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Izvleček 
 
Igranje videoiger je ena najpopularnejših človekovih prostočasnih dejavnosti. Znanstvena 
prizadevanja na področju nakazujejo, da priljubljenost videoiger izhaja iz njihove zmožnosti 
zadovoljevanja temeljnih psiholoških potreb pri igralcih. Videoigre tipa MMORPG ustvarjajo 
socialni prostor, ki poleg socialnih interakcij znotraj igre zajema tudi socialne prakse na 
zunanjih spletnih platformah in v fizičnem svetu. V magistrskem delu sem preučeval, do 
kakšne mere sodobne socialne prakse ob igranju vzbujajo zadovoljitev ene od temeljnih 
psiholoških potreb, tj. potrebe po pripadnosti. Slednjo sem opredelil širše kot predhodni 
avtorji, vključujoč pripadnost drugemu, pripadnost skupini in pripadnost skupnosti. Zanimalo 
me je tudi, ali socialno udejstvovanje ob igranju povečuje igralčevo motivacijo za igranje preko 
vzbujanja občutka pripadnosti. Za potrebe študije sta bila sestavljena Vprašalnik socialnih 
praks ob igri in Vprašalnik občutka pripadnosti ob igri, za katera ugotavljam ustrezno 
zanesljivost in veljavnost. Na skupni vprašalnik, objavljen na družabnem omrežju Twitter, je 
odgovorilo 867 igralcev Old School Runescape, popularne igre tipa MMORPG. Rezultati kažejo, 
da videoigra za številne igralce predstavlja vir bogatih socialnih izkušenj, tako znotraj kot zunaj 
igre. Razvidno je tudi, da igra mnogim igralcem omogoča občutek pripadnosti drugemu, 
pripadnosti skupini in skupnosti. Konfirmatorna faktorska analiza je potrdila, da so trije 
merjeni vidiki pripadnosti del skupnega latentnega konstrukta. Unikaten prispevek k občutku 
pripadnosti sicer kažejo socialne prakse znotraj in zunaj igre ter skupinske in diadne prakse, 
ne pa tudi pasivne prakse gledanja spletnih vsebin. Nazadnje je ustrezno prileganje 
opredeljenega mediacijskega modela potrdilo, da igralčevo socialno vedenje povečuje njegov 
namen za nadaljnje igranje ravno preko vzbujanja občutka pripadnosti. Sklepam, da je to eden 
izmed temeljnih mehanizmov, ki igralce MMORPG-jev zadržuje v njihovih virtualnih svetovih. 
 
Ključne besede: računalniške igre, zadovoljevanje potreb, pripadnost, spletna skupnost, 
socialna interakcija 
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Social practices in MMORPG videogames 
 
Abstract 
 
Playing videogames has become one of the most popular human pastimes. As videogame 
research indicates, their success is due to their capacity to satisfy basic psychological needs of 
players. MMORPG type videogames create a social space, not only through promoting in-
game social interactions, but also through game-related social practices on various online 
platforms and in real life. I explored the extent to which modern game-related social practices 
induce the satisfaction of a basic psychological need; the need to belong. Compared to 
previous authors, I argued for a broader definition of the need to belong, including belonging 
to another, belonging to group and belonging to community. I examined whether engaging in 
game-related social activities results in a higher motivation for further play through inducing 
a sense of belonging. The research purpose required creation of two questionnaires regarding 
game-related social practices and sense of belonging; both showed adequate reliability and 
validity. 867 players of Old School Runescape, a popular MMORPG, filled out the 
questionnaire, posted on Twitter. The results showed that OSRS represents a source of rich 
social experiences for many players, both within and outside of the game world. A significant 
portion of players feel like they belong to another, to a group and to a community within the 
game. A confirmatory factor analysis showed that the three measured aspects of belonging 
indeed share a mutual latent construct. Lastly, the defined mediational model fit the data well, 
confirming the assertion that players’ social engagement increases their motivation for future 
play through inducing a sense of belonging. I recognize this as one of the primary mechanisms 
through which MMORPGs keep players engaged. 
 
Keywords: computer games, need satisfaction, belonging, online community, social 
interaction 
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Uvod 
 
Igranje videoiger je med najpopularnejšimi oblikami človekovega prostočasnega 
udejstvovanja z 2,3 milijarde igralcev videoiger po svetu (Newzoo, 2018). Videoigre namreč 
niso več aktivnost specifičnih demografskih skupin, temveč pritegnejo velik in raznolik del 
populacije. Povprečen igralec videoiger v ZDA je star 34 let, medtem ko je zgolj 28 % igralcev 
mlajših od 18 let, kar 23 %  pa starejših od 50 let (ESA, 2018). Igralci videoiger torej niso zgolj 
najstniki, kot tudi niso zgolj predstavniki moškega spola; v ZDA je 46% igralcev videoiger 
ženskega spola (ESA, 2018). Po poročanju mednarodne tržne raziskave Limelight Networks 
(2018) povprečen igralec videoiger na teden igranju nameni 6 ur. Konsistentno z navedenimi 
podatki je dejstvo, da je industrija videoiger v visokem porastu; od njenih začetkov v 
sedemdesetih je do leta 2007 zrastla na 35 milijard ameriških dolarjev prihodkov, medtem ko 
v letu 2018 obsega že 137,9 milijarde (Newzoo, 2018). Zdi se, da videoigre postajajo vse bolj 
univerzalni fenomen, kateremu namenjamo vse več časa, truda in denarja. Množični pojav 
igranja videoiger si zato zasluži akademsko pozornost različnih družbenih ved, ki bi ga opisale 
natančno in kritično iz različnih perspektiv. Kot nekateri predhodni avtorji (npr. Ryan, Rigby in 
Przybylski, 2006) v magistrskem delu zagovarjam stališče, da popularnost videoiger izhaja iz 
njihove zmožnosti zadovoljevanja temeljnih psiholoških potreb igralcev. 
Razvoj videoiger kot izdelkov dostopnih na elektronskih napravah je jasno povezan s 
tehnološkim napredkom družbe. S hitro spreminjajočimi elektronskimi napravami in 
platformami za igranje, ki se pomikajo v smeri višje funkcionalnosti, se tako spreminja tudi 
igralska izkušnja in kultura. Magistrsko delo je osnovano na tezi, da lahko virtualni svet 
videoigre razumemo kot socialni prostor. Socialni prostor, ki ga sodobna videoigra ustvarja, pa 
hkrati presega meje njenega virtualnega sveta. Z igro povezana socialna udejstvovanja niso 
več zgolj socialne interakcije v igri, temveč zajemajo tudi socialne prakse na zunanjih 
platformah za spletni prenos igranja v živo (angl. streaming1), platformah za predvajanje video 
vsebin (npr. YouTube), družabnih omrežjih (npr. Twitter, Reddit) in forumih. Socialni prostor 
videoigre vključuje tudi socialne prakse fizičnega sveta, na primer v obliki organiziranih 
dogodkov in tekmovanj ali pa kot skupinsko igranje videoigre z družino ali prijatelji.  
V magistrskem delu raziskujem, do kakšne mere se sodobne socialne prakse ob igranju 
videoiger povezujejo z zadovoljitvijo ene od temeljnih psiholoških potreb, tj. potrebe po 
pripadnosti.  
 
Definiranje ključnih pojmov: videoigre, MMORPG, socialne prakse 
 
Videoigre 
 
Esposito videoigre opredeljuje preprosto; “Videoigre so igre, ki se igrajo s pomočjo 
avdiovizualnih naprav in lahko temeljijo na zgodbi”(Esposito, 2005, str. 1). Če igro razumemo 
kot prostovoljno interaktivno dejavnost, omejeno s pravili (Zimmerman, 2004), potem lahko 
sklenemo, da so videoigre prostovoljne, s pravili omejene interaktivne dejavnosti, ki se igrajo 
na avdiovizualnih napravah in lahko temeljijo na zgodbi. Interaktivnost kot ključno lastnost 
videoiger izpostavljajo tudi Granić, Lobel in Engels (2014). Za razliko od televizije in knjige se 
od igralcev namreč pričakuje aktivna participacija in ne zgolj prepuščanje toku zgodbe. Zgodba 
 
1 V nadaljevanju magistrskega dela uporabljam izraz stream (posamezna epizoda spletnega prenosa), streaming 
(spletni prenos v živo) in streamer (posameznik, ki prenaša svojo igralsko izkušnjo). 
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kot centralna značilnost filmov in knjig je sicer pogosto prisotna tudi v videoigrah, ni pa strogo 
nujna (npr. Tetris). Nadalje so videoigre igralcu posredovane preko elektronskih avdiovizualnih 
naprav, ki v primerjavi z neelektronskimi igrami omogočajo takojšnje izračunavanje in 
vrednotenje igralčevih dejanj in s tem izrazito pospešijo hitrost igranja (Juul, 2004). Spominske 
in procesorske kapacitete elektronskih vmesnikov pa prispevajo tudi h kompleksnosti igre in 
bogatosti sodobnih virtualnih svetov.  
Za videoigre velja tudi velika raznovrstnost z vidika igralske izkušnje, ki jo ponujajo. 
Videoigre lahko razumemo skozi različne prispodobe (Hunicke, LeBlanc in Zubek, 2004): 
• igra kot senzorična izkušnja, 
• igra kot domišljijski svet, 
• igra kot zgodba ali drama, 
• igra kot izziv, 
• igra kot socialna mreža, 
• igra kot raziskovanje in odkrivanje, 
• igra kot samoizražanje, 
• igra kot razvedrilo. 
Raznolikost v prispodobah s seznama lahko razumemo kot raznolikost v potencialni 
psihološki funkciji videoiger. Če so videoigre z igralčevega vidika res fundamentalno različne, 
potem lahko pričakujemo, da so mnoge ugotovitve na področju relevantne zgolj za določen 
segment videoiger. V magistrskem delu se osredotočam na popularno podvrsto videoiger, ki 
jih lahko razumemo kot socialne mreže, saj omogočajo in spodbujajo raznolike socialne 
prakse; to so videoigre tipa MMORPG. 
 
MMORPG 
 
Videoigre tipa MMORPG, to so masovne večigralske spletne domišljijske igre (angl. 
massively multiplayer online role-playing games), so 3D okolja, ki omogočajo interakcijo 
velikega števila uporabnikov preko interneta (Hsu, Wen in Wu, 2009). Yee (2006) v svoji analizi 
MMORPG-jev natančno opisuje njihove tipične značilnosti. Uporabniki do igre dostopajo s  
pomočjo klienta in za dostop plačujejo mesečno naročnino. V virtualnem svetu, ki je na voljo 
v tridimenzionalni podobi in se odvija v neprekinjenem času, uporabniki stopajo v interakcijo 
preko avatarja, ki je grafična reprezentacija uporabnika. Komunikacija med igralci poteka 
preko pisanega govora ali z animiranimi gestami avatarja. Znaten delež igralčevega 
napredovanja v MMORPG-jih zahteva združevanje in sodelovanje z drugimi igralci, ki prinaša 
tudi dodatne koristi npr. preko izmenjave blaga in informacij s soigralci. Posledica ponavljajoče 
potrebe po sodelovanju med soigralci so klani (angl. clans ali guilds); to so formalne socialne 
skupine igralcev znotraj posamezne videoigre, prisotne v večini MMORPG-jev (Ducheneaut, 
Yee, Nickell in Moore, 2007).  
Za MMORPG-je pa je značilna tudi specifična igralska baza. Ker tovrstne igre za 
napredovanje zahtevajo razmeroma veliko časa, ima njihova igralska baza manj priložnostnih 
igralcev. Okrog 45 % igralcev MMORPG-jev v ZDA igranju nameni več kot 20 ur tedensko (Ng 
in Wiemer-Hastings, 2005). Igralce MMORPG-jev smatram kot primerne udeležence raziskave, 
saj pričakujem, da pomemben delež njih igro doživlja kot sredstvo zadovoljevanja svojih 
psiholoških potreb.  
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Socialne prakse 
 
Nazadnje je za namen študije potrebna tudi opredelitev socialnih praks. Rummel (1976) 
socialne prakse opredeljuje kot pravila, norme, običaje in navade, ki so vzpostavljene ob 
upoštevanju čustev, misli in namenov drugega ali drugih. To pojmovanje odraža fokus 
magistrskega dela na tista socialna vedenja, ki so se vzpostavila v obliki rednih navad pri 
številnih igralcih posamezne igre. Izraz socialna vedenja, ki ga Rummel razume kot nadreden 
pojem socialnim praksam, je sicer manj točen, saj vključuje tudi razne oblike nerednih 
socialnih vedenj, ki nas ne zanimajo v enaki meri. Ker so vse socialne prakse vseeno tudi 
socialna vedenja, slednji izraz za potrebe besedne raznovrstnosti ponekod uporabljam kot 
sinonim socialnim praksam. Enako velja za izraz “socialno udejstvovanje”. 
Hkrati poudarjam pomembno konceptualno razliko do izraza socialna interakcija, ki je 
spregledana pri nekaterih raziskovalcih s področja (npr. Ang in Zaphiris, 2010; Son idr. 2011; 
Quandt in Kröger, 2014; Vermeulen in Van Looy, 2014). Rummel (1976) piše, da socialna 
interakcija označuje zgolj tista socialna vedenja, za katera velja vzajemnost; to je medsebojno 
upoštevanje subjektivne izkušnje drugega. Na drugi strani pa je za kategorizacijo nekega 
vedenja ali prakse kot socialne potrebno zgolj enostransko upoštevanje subjektivne izkušnje 
drugega. Na primer, posameznikovo opazovanje, kako se drug igralec spopada z izzivi znotraj 
igre, pojmujemo kot socialno vedenje (ali prakso), saj gre za vedenje (tj. opazovanje) ob 
upoštevanju subjektivne izkušnje drugega (tj. opazovanega igralca). Ni pa to socialna 
interakcija, saj v upoštevanju drugega manjka element vzajemnosti; opazovani igralec v 
svojem vedenju ne upošteva subjektivne izkušnje opazovalca. Neobčutljivost na to 
konceptualno razliko pri raziskovalcih videoiger lahko pomeni ignoriranje pomembnega dela 
njihove socialne realnosti; vseh socialnih praks, ki ne spadajo pod socialno interakcijo.  
 
Psihologija videoiger in teorija samodoločanja 
 
Večinski del akademske pozornosti s strani psihologije je bil tradicionalno namenjen 
negativnim vidikom igranja videoiger. Prevladujoči raziskovalni temi sta bili vpliv videoiger na 
igralčevo agresivno vedenje (npr. Wei, 2007) ter problematična in prekomerna uporaba 
videoiger, pogosto označena z izrazom odvisnost (npr. Griffiths in Meredith, 2009). Ta  
raziskovalni fokus pa je razmeroma malo prispeval k razumevanju vzrokov za popularnost 
videoiger. Za odgovor na to aktualno vprašanje je namreč potreben razmislek o pozitivnih 
vidikih videoiger, torej o tem, kateri njihovi elementi so privlačni, všečni in koristni. Nekateri 
raziskovalci področja tako poudarjajo zahtevo po uravnoteženem raziskovalnem pristopu k 
videoigram in prispevajo tudi k bazi ugotovitev o njihovih pozitivnih učinkih (npr. Ferguson, 
2007; Granić idr., 2014). V metaanalizi pozitivnih učinkov videoiger na socialni, kognitivni in 
čustveni razvoj otrok in mladostnikov Granić idr. (2014) zagovarjajo, da videoigre mladim 
ponujajo priložnosti za doživljanje poglobljenih in celostnih socialnih, kognitivnih in čustvenih 
izkušenj.  
Eno izmed pozitivnih perspektiv na fenomen videoiger ponuja teorija samodoločanja 
(Ryan in Deci, 2000), aplicirana na področje videoiger za namen pojasnjevanja motivacije za 
igranje. Po teoriji samodoločanja so potrebe po avtonomnosti, kompetentnosti in povezanosti 
temeljne psihološke potrebe, katerih zadovoljenost je neposredno povezana s 
posameznikovim blagostanjem in notranjo motivacijo. Ryan idr. (2006) zato zagovarjajo, da 
psihološka privlačnost videoiger izvira iz njihove kapacitete, da igralcem omogočajo 
doživljanje avtonomnosti, kompetentnosti in povezanosti. Avtorji ugotavljajo, da uspešnost 
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vzbujanja slednjih občutij prispeva tako k motivaciji za nadaljnje igranje, kakor tudi k 
psihičnemu blagostanju na krajši rok. Ni presenetljivo, da so igre, ki zadovoljujejo psihološke 
potrebe po avtonomnosti, kompetentnosti in povezanosti tudi bolj popularne (Przybylski, 
Rigby in Ryan, 2010). V magistrskem delu me zanima predvsem, do kakšne mere igranje 
sodobnih videoiger omogoča zadovoljenost potrebe po povezanosti (angl. need for 
relatedness). 
 
Potreba po povezanosti ali potreba po pripadnosti 
 
Ryan in Deci (2000) pri opredeljevanju teorije samodoločanja navajata definicijo potrebe 
po povezanosti, ki izhaja iz visoko citirane metaanalize avtorjev Baumeistra in Learyja (1995). 
Slednja potrebo imenujeta “potreba po pripadnosti” (angl. need to belong) in s pregledom 
empiričnih študij in teoretičnih argumentov zagovarjata, da je potreba bazična in univerzalna. 
V nadaljevanju magistrskega dela tudi sam uporabljam slednje poimenovanje. 
Potrebo po pripadnosti Baumeister in Leary (1995) opredeljujeta kot potrebo po močnih 
in stabilnih medosebnih odnosih, za katere je značilna vzajemna podpora in skrb. Ima dve 
ključni lastnosti; na eni strani ljudje potrebujemo redne interakcije z drugo osebo, ki so v 
splošnem pozitivne ali vsaj konflikta proste. Na drugi strani pa potrebujemo občutek odnosa, 
ki ga označuje stabilnost, skrb in nadaljevanje v bližnjo prihodnost. Avtorja opisujeta študije v 
podporo zaključku, da človeški odnosi, ki jim manjka ena ali druga omenjena komponenta, ne 
vodijo v popolno zadovoljitev potrebe po pripadnosti. Avtorja nadalje demonstrirata, kako 
potreba po pripadnosti usmerja čustvene in kognitivne procese ljudi in kako kronična 
nezadovoljenost potrebe proizvaja škodljive fizične in psihološke učinke. Zanjo sta značilna 
tudi motivacijska principa nasičenja in nadomestitve, kar pomeni, da posamezniki z 
zadovoljeno potrebo po pripadnosti v manjši meri težijo k vzpostavljanju novih socialnih vezi 
(princip nasičenja) in da je možno izgubljene odnose s partnerjem ali prijatelji vsaj do neke 
mere nadomestiti z novimi odnosi (princip nadomestitve). Nazadnje avtorja predlagata tudi 
številne evolucijske koristi težnje po vzpostavljanju stabilnih odnosov in združevanju v skupine 
ter navajata študije, ki pojavnost tovrstnih teženj povezujejo z ustreznimi okoljskimi sprožilci, 
skladno z evolucijskimi argumenti. Na tej podlagi sprejemam zaključek avtorjev, da gre za 
temeljno človeško potrebo.  
V splošnem ocenjujem, da imajo videoigre tipa MMORPG potencial za zadovoljevanje 
tako opredeljene potrebe po pripadnosti pri igralcih. Zaradi socialne narave igre je tam namreč 
mnogo priložnosti za reden in konflikta prost kontakt z drugimi igralci. Ker igralsko bazo 
sestavlja mnogo rednih igralcev, ki so v virtualnem svetu prisotni vsakodnevno, lahko 
posamezen igralec tam srečuje iste ljudi skozi daljše časovno obdobje. Preko medsebojnega 
sodelovanja in skupnega doseganja ciljev lahko z njimi vzpostavlja stabilne odnose, za katere 
je značilno medsebojno zaupanje in občutek skrbi za drugega. Izhodiščna anonimnost lahko 
pozitivno učinkuje na pripravljenost deljenja intimnih vsebin z drugim, kar poveča občutek 
medsebojne bližine z drugim.  
 
Pripadnost skupini in skupnosti 
 
V magistrskem delu zagovarjam, da je smiselno potrebo po pripadnosti opredeliti 
nekoliko širše kot sta to storila Baumeister in Leary, kar ugotavljajo že drugi avtorji (npr. 
Hornsey in Jetten, 2004; Tyack in Wyeth, 2017). Razlog je ta, da k posameznikovemu občutku 
pripadnosti verjetno prispevajo tudi izkušnje, ki niso zgolj interakcija v stabilnih in recipročnih 
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odnosih. Gre za izkušnje, ki v posamezniku vzbudijo občutek pripadnosti skupini oziroma 
skupnosti2. Ta hipoteza je konsistentna tudi z argumenti Baumeistra in Learyja (1995), ki 
naštevata evolucijske prednosti zgodovinskega življenja v skupini. Skupine si lahko namreč v 
obdobju pomanjkanja delijo pridobljene vire in tako preprečijo stradanje kateregakoli člana 
skupine. Nekatere dejavnosti, ključne za preživetje v zgodovini človeka (npr. lov na velike živali 
ali ohranjanje obrambne pripravljenosti ob zunanjih grožnjah), so lahko dosežene samo s 
koordiniranim delovanjem skupine. Skupine si delijo pomembne informacije in različne 
delovne naloge, npr. skrb za otroke. V primeru, da se drugi posamezniki združujejo v skupine, 
so osamljeni posamezniki v bistveno slabšem konkurenčnem položaju z vidika preživetja. 
Smiselno je pričakovati, da vrojene psihološke težnje sodobnega človeka vključujejo težnje k 
pripadanju skupine. S perspektive avtorjev lahko združevanje posameznika v skupino 
razumemo kot posreden rezultat njegove težnje po stabilnih individualnih odnosih. Namesto 
tega predlagam, da je temeljen element posameznikove potrebe po pripadnosti tudi sama 
težnja po pripadnosti skupini oziroma skupnosti. Enako ugotavljata tudi Tyack in Wyeth 
(2017), ki zato navajata zgodnejšo definicijo potrebe po pripadnosti avtorjev Decija in Ryana, 
ki je opisana kot: “ … posameznikova prizadevanja k povezanosti z drugimi in skrbi za njih, 
občutje, da so drugi povezani z njegovim pravim jazom in občutje celostne vključenosti v 
socialni svet na splošno” (Deci in Ryan, 1991, str. 243). Prav ta zadnji element v definiciji, tj. 
občutje vključenosti v socialni svet, lahko razumemo kot pripadnost skupinam in skupnostim; 
tudi Tyack in Wyeth (2017) ga razlagata kot zaznano članstvo v širših socialnih in kulturnih 
skupinah. Poudarek na relevantnosti pripadanja skupini in skupnosti je razviden tudi iz definicij 
sorodnih konceptov, to so občutek pripadnosti, občutek (virtualne) skupnosti in socialna 
identiteta.  
 
Sorodni koncepti: Občutek pripadnosti, občutek (virtualne) skupnosti in 
socialna identiteta 
 
Občutek pripadnosti 
 
Mahar, Cobigo in Stuart skozi pregled različnih definicij občutka pripadnosti (angl. sense 
of belonging) razlagajo takole: “Ustrezno razumevanje občutka pripadnosti zahteva obstoj 
referenčne skupine za sidranje subjektivnega občutka. Posameznik pripada nekomu ali 
nečemu” (Mahar, Cobigo in Stuart, 2013, str. 1030). Tudi iz opredelitev drugih avtorjev 
(Hagerty in Patusky, 1995; Maestas, Vaquera in Zehr, 2007) je razvidno, da je referenčna 
skupina (lahko tudi sistem ali okolje) ključen del razumevanja občutja pripadnosti. Ko 
razmišljamo o načinih zadovoljevanja potrebe po pripadnosti, se zato zdi nujno upoštevanje 
socialnih praks v kontekstu referenčnih skupin, ki so posamezniku na voljo. Mahar idr. občutek 
pripadnosti pojmujejo kot “… subjektivni občutek vrednosti in spoštovanja, ki izhaja iz 
recipročnega odnosa z zunanjim referentom3, zgrajen na osnovi deljenih izkušenj, prepričanj 
in lastnosti posameznikov” (Mahar idr., 2013, str. 1026).  
Ocenjujem, da je v kontekstu sodobnih MMORPG-jev veliko priložnosti za aktivno 
participacijo v skupinah. Kot psihološko pomembna skupina lahko deluje klan, kateremu 
posameznik pripada ali druga neformalna združenja igralcev, ki se lotevajo skupnih aktivnosti. 
 
2 Skupnosti so združenja ljudi na podlagi skupnih interesov ali identitete (Crow, 2007), npr. igralci posamezne 
videoigre, in so večje socialne enote od skupin. 
3 Glede na opredelitev potrebe po pripadnosti Baumeistra in Learya, ki poudarja pomen diadnih odnosov, kot 
“zunanji referent” poleg skupine ali skupnosti razumem tudi drugega posameznika. 
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V klanih se namreč združujejo igralci s podobnimi interesi znotraj igre, skupne aktivnosti in 
doseženi cilji pa zanje delujejo kot deljene izkušnje. Tudi skupina gledalcev posameznega 
streamerja ponuja priložnost za identifikacijo in redno participacijo preko pogovornega 
kanala. Tam se združujejo igralci, katerim skupna točka je naklonjenost do določenega 
streamerja. Gledalčevo doživljanje deljenih izkušenj v kontekstu te skupine pomeni biti 
prisoten ob pomembnih mejnikih igralne izkušnje streamerja.  
 
Občutek skupnosti 
 
Soroden koncept občutku pripadnosti sta predlagala tudi McMillan in Chavis (1986); to je 
občutek skupnosti (angl. sense of community). Prvi element občutka skupnosti je občutek 
članstva oziroma identifikacija sebe kot del skupnosti, torej občutek, da posameznik skupnosti 
pripada. Nadalje morajo člani imeti občutek vpliva na skupnost, da jih ta pritegne, hkrati pa 
ima vsaka kohezivna skupnost tudi vpliv na njene člane. Pomembna funkcija skupnosti je tudi 
zadovoljevanje potreb njenih članov, zato je vzpostavljanje skupnih potreb, ciljev in vrednot 
pomemben vidik vsake skupnosti. Ključna je tudi čustvena povezanost članov, ki je rezultat 
razvijanja odnosov na podlagi skupnih izkušenj in pozitivne interakcije skozi čas. Referenčne 
skupine, za katere veljajo te lastnosti, naj bi bile uspešnejše pri vzbujanju občutka skupnosti. 
K občutku skupnosti v kontekstu MMORPG-jev verjetno prispeva predvsem 
zadovoljevanje igralčevih potreb preko igranja videoigre. Igralci nekaterih videoiger imajo tudi 
možnost vplivanja na skupnost, in sicer preko ovrednotenja novih posodobitev igre ali 
predlaganja svojih idej za njen razvoj. Ker je skupnost vseh igralcev posamezne videoigre 
praviloma zelo številčna, pa je težje pričakovati čustveno povezanost (večine) članov 
skupnosti.   
 
Občutek virtualne skupnosti 
 
Razširitev koncepta občutka skupnosti na virtualno okolje sta opredelila Koh in Kim (2003) 
s konceptom občutka virtualne skupnosti (angl. sense of virtual community). Blanchard in 
Markus (2004) poudarjata tri ključne procese za razvoj občutka virtualne skupnosti. Prvi je 
proces medsebojne podpore; ključna je tako informacijska kot tudi emocionalna podpora med 
člani. Drugi je proces identifikacije, ki vključuje komuniciranje lastne identitete drugim in 
prepoznavanje ostalih članov. Tretji proces pa zajema vzpostavljanje medsebojnega zaupanja, 
npr. preko medsebojnega deljenja osebnih informacij. Vidika identifikacije in zaupanja sta še 
posebej relevantna pri virtualnih skupnostih zaradi odsotnosti fizičnega stika med člani in 
izhodiščne anonimnosti.  
Medsebojna podpora, zaupanje in identifikacija so kvalitete, ki jih je bolj realistično 
pričakovati v skupinah ali manjših skupnostih. Pričakujem, da bodo najbolj značilne za klane, 
kjer si člani med seboj pomagajo pri doseganju ciljev znotraj igre in postopoma spoznavajo 
identiteto drugih članov (npr. njihovo ime, državo bivanja, poklic idr.). 
 
Socialna identiteta 
 
Za razumevanje občutka pripadnosti skupini ali skupnosti je nazadnje pomemben tudi 
koncept socialne identitete (Tajfel in Turner, 1979). Teorija zagovarja, da je posameznikov 
pojem sebe določen tudi s pripadnostjo socialnim skupinam. Ljudje se sami razvrščajo v 
različne socialne kategorije, s katerimi se poistovetijo. Do pozitivne identitete pa lahko pridejo 
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le z vzpostavljanjem pozitivnih razlik do drugih oseb ali skupin (Tajfel, 1981). Preko procesa 
pozitivne socialne identifikacije dosežejo občutek notranje konsistentnosti, samospoštovanja 
in  samoizpopolnjevanja. Posameznik ohranja več socialnih identitet, ki se razlikujejo po moči 
(Kleine, Kleine in Kernan, 1993). Predvidevam, da so skupine, ki v večji meri spodbujajo 
socialno identifikacijo članov, npr. preko specifičnega poimenovanja članov, skupnih 
aktivnosti in primerjave z zunanjimi skupinami, bolj uspešne pri vzbujanju občutka pripadnosti.  
V kontekstu videoiger tipa MMORPG lahko k socialni identiteti prispeva članstvo v klanu. 
Vsak klan ima svoje ime, spodbuja skupne aktivnosti svojih članov in omogoča vzpostavljanje 
pozitivne identitete preko primerjave ali tekmovanja z drugimi klani. Igralec se lahko 
identificira tudi s skupnostjo igralcev posamezne videoigre in se primerja z igralci drugih, manj 
kvalitetnih videoiger.  
Iz opisanih konceptov je razvidno, da je potreba po pripadnosti več kot zgolj potreba po 
močnih in stabilnih odnosih, ki jih zaznamuje vzajemna podpora in skrb; obsega tudi težnje po 
pripadnosti skupini in skupnosti. Izvor občutka pripadnosti je torej lahko pripadanje drugemu 
(koncept Baumeistra in Learyja), pripadanje skupini ali pripadanje skupnosti. Temu poudarku 
sledim v magistrskem delu.  
 
Kategorizacija socialnih praks 
 
Skladno z zadnjim poudarkom je v magistrskem delu primarna delitev socialnih praks (v 
nadaljevanju “SP”) na prakse v kontekstu dveh oseb (v nadaljevanju “diadne SP” ali “DSP”) in 
SP v kontekstu treh ali več oseb (v nadaljevanju “skupinske SP” ali “SSP”). Predvidevam 
namreč, da bosta ti dve vrsti SP različno povezani z občutkom pripadnosti drugemu in z 
občutkom pripadnosti skupini. Na primer, pogovor s prijateljem (DSP) bo verjetneje krepil 
občutek pripadnosti drugemu, medtem ko bo sodelovanje v klanski aktivnosti (SSP) verjetneje 
okrepilo občutek pripadnosti skupini.  
Razlikovanje med socialnimi situacijami z dvema nasproti trem osebam je utemeljeno tudi 
na ugotovitvah socialnopsihološke literature. Čeprav je psihološka skupina pogosto 
opredeljena kot skupina dveh ali več oseb v medsebojni interakciji (npr. Gergen, 1991), pa 
raziskovalci ugotavljajo pomembne razlike med diadami in triadami; posamezniki so v diadah 
značilno bolj nagnjeni k razkrivanju intimnih informacij kot v triadah (Taylor, De Soto in Lieb, 
1979; Solano in Dunnam, 1985). Moreland (2010) zagovarja stališče, da diada ni skupina in 
zanj navaja naslednje argumente; diade so bolj prehodne od skupin, posamezniki občutijo 
močnejša in pogosto drugačna čustva v diadah, mnogi psihološki fenomeni, ki so relevantni za 
skupino, niso relevantni za diade, kulturi znanstvenega raziskovanja diadnih in skupinskih 
odnosov pa sta strogo ločeni. Posledično vidim največ smisla ravno v razlikovanju med SP dveh 
ter SP treh ali več oseb.  
Poleg kategorizacije na podlagi števila vključenih akterjev, SP v kontekstu videoiger 
nadalje razlikujem še na dva načina: 
• Aktivne socialne prakse (npr. govorjenje in pisanje) nasproti pasivnim socialnim 
praksam (npr. gledanje in poslušanje drugih, branje objav); 
• Socialne prakse znotraj igre (npr. pogovori preko komunikacijskih kanalov, ki jih ponuja 
videoigra) nasproti socialnim praksam zunaj igre (npr. pogovori o videoigri na 
družabnih omrežjih, gledanje video vsebin na temo igre). 
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Ponekod v analizi med skupinskimi SP opredeljujem tudi podskupino praks, ki 
predstavljajo prispevanje k celotni skupnosti igralcev (“SP v skupnosti”) in podskupino praks, 
ki predstavljajo ustvarjanje z igro povezanih vsebin (“SP ustvarjanja vsebin”). 
 
Socialne prakse v socialnem prostoru MMORPG-jev: Pregled literature 
 
Empirične študije SP v videoigrah so se pojavile na začetku 21. stoletja (npr. Lin, Sun in 
Tinn, 2003; Ducheneaut in Moore, 2004; Kolo in Baur, 2004). Zgodnji fokus tovrstnih študij so 
bila prijateljstva znotraj igre in vedenje v kontekstu klanov, analiza pa je pogosto obsegala 
zgolj pregled pogostosti različnih praks (npr. Ducheneaut in Moore, 2004) in povezavo z 
demografskimi spremenljivkami (npr. Qian, 2010). Kasnejše študije so SP v videoigrah raziskale 
tudi nekoliko širše, vključujoč glasovno komunikacijo (npr. Zhang in Kaufman, 2015), pisanje 
objav o igri na zunanjih platformah (npr. Molyneux, Vasudevan in Gil de Zúñiga, 2015), 
pogostost igranja s partnerji in sorodniki (npr. Xiong, 2012),  mentoriranje drugih igralcev (npr. 
Ahmad idr., 2010) itd. Predvsem v novejših študijah na področju videoiger je avtorje zanimal 
tudi odnos med SP in različnimi psihološkimi konstrukti, npr. motivacijo za igranje (Sužnjević 
in Matijašević, 2010), socialnim kapitalom (Zhong, 2011), odvisnostjo (Snodgrass, Lacy, 
Dengah in Fagan, 2011), samospoštovanjem (Kaye, Kowert in Quinn, 2017), identiteto (Kaye 
idr., 2017) in depresivnostjo (Longman, O'Connor in Obst, 2009). 
Ob pregledu literature ugotavljam, do kakšne mere so v obstoječe empirične raziskave o 
SP videoiger vključene različne kategorije SP; prakse znotraj in zunaj igre, diadne in skupinske 
prakse ter aktivne in pasivne prakse.  
Raziskovalce, ki so se ukvarjali s SP ob igranju videoiger, so pričakovano bolj zanimale SP 
znotraj igre; nezanemarljiv delež študij uporablja metodologijo beleženja celotne zgodovine 
pogovornega kanala v igri v določenem času (npr. Ducheneaut in Moore 2004; Ahmad idr., 
2010; Ang in Zaphiris, 2010; Sužnjević in Matijašević, 2010; Szell in Thurner, 2010; Son idr., 
2011). Fokus tovrstnih študij je izključno na aktivnih SP znotraj igre, njihova pomanjkljivost pa 
je tudi v odsotnosti katerekoli mere samoporočanja igralcev. Študije, ki združujejo tako SP 
znotraj in zunaj igre (npr. Seay, Jerome, Lee in Kraut, 2004; Molyneaux idr., 2015; Kaye idr., 
2017), med zunanjimi praksami vključujejo komuniciranje z igralci zunaj igre, objave na 
forumih in socialnih omrežjih ter igranje s soigralci na isti fizični lokaciji, ne pa na primer tudi 
množičnih praks gledanja streamov in drugih video vsebin.  
Študije, ki združujejo merjenje DSP in SSP ob videoigrah, so nekoliko bolj številčne (npr. 
Kolo in Baur, 2004; Sužnjević in Matijašević, 2010; Son idr., 2011; Hou, 2012; Zhang in 
Kaufman, 2015), saj pogosto vključujejo vprašanja o prijateljstvih na eni strani in klanskih 
aktivnostih na drugi strani. Vseeno pa znotraj kategorije SSP na področju videoiger manjka 
proučevanje SP v kontekstu skupnosti (npr. igralčevo prispevanje k izboljšanju igre, prijavljanje 
kršiteljev pravil, udeleževanje sezonskih dogodkov itd.).   
Nadalje je pri študijah SP ob videoigrah poudarek na aktivnih SP (npr. komuniciranje)  
nasproti pasivnim (npr. gledanje in branje). Tudi slednje sicer predstavljajo ključen del 
vsakodnevne izkušnje sodobnih igralcev videoiger, ki redno gledajo različne prenose videoiger, 
ki jih sami igrajo. Najpopularnejša streaming platforma Twitch v povprečju beleži 1,26 milijona 
sočasnih gledalcev streamov skozi celotno leto 2019 (“Twitchtracker”, b. d.). Empirične 
študije, ki naslavljajo tovrstne SP (npr. Sjöblom in Hamari, 2017; Sjöblom, Törhönen, Hamari 
in Macey, 2017), sicer vključujejo tudi aktivne prakse (npr. donacije streamerjem), ne 
povezujejo pa jih s katerimikoli SP znotraj igre.  
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Najbolj celostno SP ob videoigrah preučujeta študiji Zhanga in Kaufmana (2015; 2016). 
Starejšo populacijo igralcev (starost nad 55 let) sprašujeta po pogostosti komuniciranja preko 
različnih pogovornih kanalov; javnega, privatnega, skupinskega, preko glasovne komunikacije, 
komunikacije preko socialnih omrežij in ob srečanju z igralci v živo. Sledijo vprašanja o 
pogostosti igranja igre z družinskimi člani, s prijatelji znotraj igre, s prijatelji zunaj igre in z 
ostalimi igralci. Nazadnje avtorja sprašujeta tudi o pogostosti pogovarjanja o igri z družino in 
prijatelji zunaj igre ter kako pogosto igralci prijateljem znotraj igre zaupajo svoje probleme. 
Vseeno lahko pri obeh študijah izpostavimo naslednje omejitve; namesto konkretnih kategorij 
pogostosti različnih SP (npr. “enkrat na teden”, “vsak dan”) avtorja uporabljata zgolj 
subjektivne kategorije pogostosti (npr. “redko”, “občasno”, “pogosto”), mere pasivnih SP in 
mere SP v kontekstu skupnosti v študijo niso vključene, podatki pa so pridobljeni zgolj na 
populaciji igralcev v starejši odraslosti.  
Čeprav v znanstveni literaturi torej večinoma obstajajo empirične študije o vsaki 
posamezni vrsti SP ob videoigrah, je potrebno poudariti pomanjkanje študij, ki bi v enem 
raziskovalnem načrtu vključevale tako aktivne in pasivne SP, diadne in skupinske SP ter SP 
znotraj in zunaj igre. S svojim magistrskim delom odgovarjam na izpostavljeno potrebo po 
celostni analizi sodobne socialne izkušnje igranja videoiger.  
 
Občutek pripadnosti med igranjem videoigre: Pregled literature 
 
Ideja, da ima igranje videoiger potencial za vzbujanje občutka pripadnosti pri raziskovalcih 
na področju, ni nova. Koncept pripadnosti je pogosto omenjan v intervjujih z igralci videoiger 
(npr. Kang, Ko in Ko, 2009; Pietersen, Coetzee, Byczkowska-Owczarek, Elliker in Ackermann, 
2019), kjer ti poročajo o občutku pripadnosti kot enem glavnih učinkov igranja. Ryan idr. 
(2006) ugotavljajo, da občutek pripadnosti (oz. povezanosti), ki izhaja iz igranja videoigre, 
napoveduje igralčevo uživanje ob igri, namen za nadaljnje igranje in količino tedenskih ur 
igranja. Pripadnost igralcev MMORPG-jev raziskuje tudi Ernst (2017), ki poroča, da zaznana 
pripadnost v kontekstu videoigre pozitivno napoveduje količino igranja. Johnson, Gardner in 
Sweetser (2016) nadalje ugotavljajo, da je občutek povezanosti z drugimi napovednik količine 
igranja videoigre preko različnih žanrov iger.  
Kljub temu, da se je od časa študije Ryan idr. (2006) količina znanstvenih prispevkov na 
področju videoiger močno povečala, pa v času pisanja nisem našel nobene raziskave, ki bi 
občutek pripadnosti povezala z različnimi SP ob igranju. Ni še torej jasno, katera socialna 
vedenja in navade ob igranju videoigre so tista, ki ključno prispevajo k igralčevemu občutku 
pripadnosti oziroma njegovi zadovoljitvi potrebe po pripadnosti. 
Ob razmisleku o tem, katere socialne prakse najbolj verjetno vodijo v občutek pripadnosti, 
pa so lahko v pomoč tudi študije, ki SP ob igranju videoiger povezujejo s pripadnostjo 
sorodnimi koncepti, na primer s socialnim kapitalom, skupinsko identiteto in socialno 
podporo. Kowert in Oldmeadow (2015) namreč ugotavljata, da igralska identiteta (angl. gamer 
identity) preko igralčeve večje vključenosti v spletne skupnosti vzbuja tudi občutek 
pripadnosti. Če torej obstajajo SP, ki vodijo k sklepanju socialnih vezi, medsebojni podpori in 
grajenju socialne identitete, pričakujem, da iste prakse zadovoljujejo igralčevo potrebo po 
pripadnosti.  
Zhong (2011) raziskuje povezavo med kolektivnim igranjem MMORPG-jev in igralčevim 
spletnim socialnim kapitalom. Ugotavlja, da je kolektivna igra pozitivno povezana z igralčevim 
spletnim socialnim kapitalom štiri mesece kasneje. Avtor predlaga, da igranje v kontekstu 
klana ali skupine omogoča ustvarjanje tako kratkotrajnih in bolj površinskih socialnih vezi 
 
16 
 
(angl. bridging online social capital) kot tudi stabilnejših, prijateljskih socialnih vezi (angl. 
bonding online social capital). Pomanjkljivost študije je sicer v tem, da v koncept kolektivne 
igre ni vključeno zgolj vedenje v kontekstu skupine ali klana, temveč tudi mere ovrednotenja 
teh skupin, zato direktna povezava med določenim vedenjem in socialnim kapitalom ni 
mogoča. 
Zhang in Kaufman (2015) v raziskavi na populaciji starejših odraslih igralcev preučujeta 
prav povezavo med  posameznimi SP v MMORPG-ju in obema vrstama spletnega socialnega 
kapitala. Ugotavljata, da se s slednjima spremenljivkama pozitivno povezuje pogostost 
komunikacije preko vseh pogovornih kanalov (javni, privatni, skupinski, glasovna komunikacija 
in socialni mediji). Najmočnejša napovednika spletnega socialnega kapitala med omenjenimi 
sta komunikacija v skupinskem pogovornem kanalu in preko socialnih omrežij. Pozitivne 
povezave z obema vrstama spletnega socialnega kapitala kažejo tudi vse mere pogostosti 
igranja z drugimi (z družinskimi člani, s prijatelji zunaj igre, s prijatelji znotraj igre in drugimi 
igralci). Med slednjimi je najmočnejši napovednik pogostost igranja s prijatelji znotraj igre. 
Nazadnje tudi pri zadnjih treh vrstah preučevanih socialnih praks v videoigri (pogostost 
pogovora o igri z družino in prijatelji zunaj igre ter pogostost zaupanja svojih problemov 
soigralcem) avtorja beležita pozitivne korelacijske odnose s socialnim kapitalom. Kot 
najmočnejši napovednik pa se tu izkaže pogostost zaupanja problemov soigralcem.  
Tudi Molyneaux idr. (2015) preučujejo povezavo med igranjem videoigre s prijatelji in 
socialnim kapitalom. V študiji opredeljujejo koncept igralskega socialnega kapitala, ki je 
podvrsta spletnega socialnega kapitala, vezana na skupnost igralcev videoigre. Ugotavljajo 
visoko pozitivno korelacijo med igranjem videoigre s prijatelji in igralskim socialnim kapitalom.   
Longman idr. (2009) podobno ugotavljajo, da igralci MMORPG-jev, ki pogosteje igrajo s 
prijatelji in komunicirajo z njimi tudi zunaj igre, občutijo večjo mero tako spletne kot tudi 
splošne socialne podpore. Pogostost igranja s partnerjem ni bil statistično značilen napovednik 
socialne podpore.  
Avtorji zadnje študije (Kaye idr., 2017) MMORPG igralce sprašujejo po pogostosti igranja 
s prijatelji znotraj in zunaj igre, pogostosti komuniciranja z njimi na zunanjih platformah in 
pogostosti objavljanja na forumih. Poročajo o pozitivni povezanosti navedenih praks z igralsko 
identiteto in obema merama socialnega kapitala. Ugotavljajo, da je igralska identiteta 
statistično značilen mediator med SP in vsakim izmed treh psihosocialnih izidov; 
samospoštovanjem, socialno kompetentnostjo in osamljenostjo. Tudi obe vrsti spletnega 
socialnega kapitala delujeta kot mediator med SP in osamljenostjo.  
Iz zgornjih raziskav lahko zaključim, da so različna socialna vedenja ob igranju povezana z 
igralčevim socialnim kapitalom, identiteto in občutkom socialne podpore. Najmočnejši 
napovedniki teh pripadnosti sorodnih konstruktov so skupno igranje, druženje in komunikacija 
s prijatelji znotraj igre. Vseeno pa so tudi SP zunaj igre, npr. skupno igranje v živo, objavljanje 
na zunanjih platformah in pogovor o igri z družino, relevantni napovedniki, ki jih ne gre 
zanemariti.   
 
Raziskovalna vprašanja in hipoteze 
 
Prvo raziskovalno vprašanje zadeva opis socialne izkušnje igralcev videoiger tipa 
MMORPG. Zanima me, kako pogoste so SP različnih vrst pri sodobnih MMORPG igralcih in 
kako velike so razlike v pogostosti SP med igralci. Predvidevam, da so med vsemi SP najbolj 
pogoste pasivne SP, natančneje pogostost gledanja YouTube vsebin in streamov (hipoteza 1), 
ki v skupnosti veljata za tipični množični praksi igralcev videoiger.  
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Pod drugim raziskovalnim vprašanjem me zanima, do kakšne mere je pri igralcih 
MMORPG-jev vzpostavljen občutek pripadnosti. Ker socialni prostor videoigre omogoča in 
spodbuja mnoge vrste socialnih praks, pričakujem, da večina igralcev ob igranju vsaj do neke 
mere občuti vse tri vidike občutka pripadnosti ob igranju. Hipoteza 2 predvideva, da bo  
strinjanje s postavkami občutka pripadnosti označila večina (> 50 %) igralcev. 
V okviru tretjega raziskovalnega vprašanja ocenjujem, kakšen potencial za zadovoljevanje 
potrebe po pripadnosti imajo različne vrste socialnih praks ob igranju. Sklepam, da množičnost 
socialnega udejstvovanja v videoigrah pomeni, da imajo obstoječe socialne prakse določeno 
psihološko funkcijo oziroma da zadovoljujejo psihološke potrebe; najverjetneje potrebo po 
pripadnosti. Zato pričakujem, da vsaka izmed šestih kategorij socialnih praks pojasni unikaten 
delež variance v občutku pripadnosti. Na primer, pričakujem, da bosta tako kategorija SSP kot 
tudi DSP vsaka prispevali unikaten delež k pojasnjeni varianci občutka pripadnosti (hipoteza 
3a). Enako velja tudi za druga para kategorij praks, to so aktivne in pasivne SP (hipoteza 3b) 
ter SP znotraj in zunaj igre (hipoteza 3c).  
Izsledki raziskav iz prejšnjega poglavja nakazujejo, da so skupno igranje, druženje in 
komunikacija s prijatelji znotraj igre najboljši napovedniki pripadnosti sorodnih konstruktov, 
iz česar sklepam, da so dobri napovedniki tudi pripadnosti same. Na nekaterih mestih v uvodu 
tudi sam razlagam, da ima predvsem interakcija v kontekstu klana precejšen potencial za 
vzbujanje občutka pripadnosti, identitete in občutka skupnosti. Na tej osnovi predvidevam, da 
bodo postavke, ki merijo SP znotraj igre, močnejši napovedniki občutka pripadnosti kot 
postavke SP zunaj igre (hipoteza 4). 
Posebej me zanima tudi psihološka relevantnost tistih SP, ki v večinskem delu znanstvene 
literature na področju niso vključene; to so pasivne SP, SP v skupnosti in SP ustvarjanja vsebin. 
V sklopu četrtega raziskovalnega vprašanja preučujem, do kakšne mere se te SP povezujejo z 
igralčevo količino igranja, zadovoljstvom z igranjem in namenom za igranje. Predvidevam, da 
bodo pasivne SP, SP ustvarjanja vsebin in SP v skupnosti pomembno pozitivno povezane z vsaj 
eno izmed navedenih spremenljivk (hipoteze 5a, 5b in 5c). 
Peto raziskovalno vprašanje, ki vsebuje hipoteze 6 do 9, se nanaša na ustreznost 
opredeljenega mediacijskega modela (slika 1). 
 
Slika 1. Vpliv diadnih in skupinskih socialnih praks na namen za igranje preko občutka 
pripadnosti. Na puščicah so označene opredeljene hipoteze.  
 
Izhajajoč iz argumentacije v teoretičnem uvodu in iz izsledkov pregleda literature (npr. 
Zhang in Kaufman, 2015; Kaye idr., 2017) predvidevam pozitiven učinek SSP in DSP na občutek 
pripadnosti ob igri (PRIP; hipotezi 6a in 6b).  
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Skladno s teorijo samodoločanja, ki motivacijo za določeno aktivnost razume kot 
posledico preteklega zadovoljevanja psiholoških potreb skozi isto aktivnost (Ryan in Deci, 
2000), pričakujem pozitiven učinek občutka pripadnosti ob igri na namen za igranje (v 
nadaljevanju “NZI”) (hipoteza 7), kot ugotavljajo že Ryan idr. (2006) ter Ernst (2017). 
Temeljna hipoteza magistrskega dela je, da igralčevo socialno vedenje v socialnem 
prostoru igre MMORPG povečuje njegov namen za nadaljnje igranje preko vzbujanja občutka 
pripadnosti. Občutek pripadnosti bo mediatorska spremenljivka tako med SSP in NZI kot tudi 
med DSP in NZI (hipotezi 8a in 8b).   
Nazadnje pa razmišljam tudi o možnosti neposrednega učinka SP ob igranju na NZI. Zaradi 
precejšnje raznolikosti v naravi merjenih SP predvidevam, da je možnih več mehanizmov 
njihovega neposrednega vpliva na NZI. Na primer, izpostavljenost zanimivim medijskim 
vsebinam v povezavi z igro (pasivne SP) lahko motivira igralca za igranje, interakcija s prijatelji 
znotraj igre lahko učinkuje na NZI preko želje po dokazovanju itd.  Na tej podlagi predvidevam 
tudi obstoj neposrednega učinka SSP in DSP na NZI (hipotezi 9a in 9b).  
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Metoda 
 
Udeleženci 
 
V vzorec je bilo vključenih 867 igralcev videoigre Old School Runescape (OSRS; Jagex Ltd., 
2013), ki so odgovorili na vprašalnik, javno objavljen na družabnem omrežju Twitter. Med 
njimi se je 95,3 % opredelilo za moški spol, 3,9 % za ženski spol, 0,8 % pa je izbralo možnost 
“drugo”. Udeleženci raziskave so bili stari med 15 in 73 let, njihova povprečna starost pa je 
bila 23,5 let (SD = 4,2; Q1 = 21,0; Q2 = 23,0; Q3 = 25,0). 632 udeležencev je vprašalnik izpolnilo 
z mobilnim telefonom, 229 z računalnikom in 6 s tablico. Povprečen čas reševanja je bil pet 
minut in 49 sekund. Udeleženci so bili rojeni v ZDA (44,6 %), Združenem kraljestvu (14,6 %), 
Kanadi (6,3 %), na Nizozemskem (5,9 %), Finskem (4,0 %), v Avstraliji (3,1 %) in drugje4. 
Angleščino kot svoj materni jezik navaja 70,8 % igralcev. Ker je več kot 95 %5 udeležencev kot 
kraj rojstva navedlo evropske oziroma angleško govoreče države, predpostavljam, da med 
njimi ni tako velikih kulturnih razlik, da bi to bistveno vplivalo na razumevanje konceptov v 
vprašalnikih.  
 
Pripomočki 
 
Videoigra Old School Runescape 
 
OSRS (Jagex Ltd., 2013) je igra tipa MMORPG in ima v povprečju skozi leto 2019 okrog 80 
tisoč sočasnih igralcev (“Jagex, Ltd.”, b. d.), mesečno pa je aktivnih okrog 350 tisoč igralcev 
(“Bestreamer”, b. d.). Igralci OSRS si tekom igre prizadevajo za izboljšanje svojega avatarja 
preko interakcije s kompleksnim virtualnim svetom; nadgrajujejo svoje spretnosti in moč, 
pridobivajo različne dobrine in zlato. Narava igre dopušča in spodbuja socialno interakcijo med 
igralci kot tudi združevanje v manjših skupinah oziroma klanih. Igralci OSRS so pogosto aktivni 
na različnih socialnih platformah, ki nudijo izhodišče za interakcijo celotne skupnosti igralcev; 
igra ima na platformi Twitch več kot 600 tisoč sledilcev (“Twitch”, b. d.), več kot 492 tisoč 
naročnikov beleži tudi OSRS Subreddit (“Reddit”, b. d.), vnos iskalnega niza “OSRS AND 
YouTube” pa v brskalniku Google vrne kar 7,2 milijona zadetkov (iskanje dne 15. 6. 2020). 
 
Vprašalnik socialnih praks ob igri 
 
Za potrebe magistrskega dela je bil oblikovan Vprašalnik socialnih praks ob igri. Vprašalnik 
zajema tipična socialna vedenja igralcev znotraj igre, z igro povezana socialna vedenja na 
različnih spletnih platformah ter z igro povezana socialna vedenja v fizičnem svetu. Zanimale 
so me zgolj tiste prakse, pri katerih je utemeljeno pričakovanje, da prispevajo k igralčevemu 
občutku pripadnosti oziroma k zadovoljitvi potrebe po pripadnosti. Iz tega razloga nekatere 
temeljne kategorije socialnih vedenj (npr. antisocialno vedenje) niso vključene v študijo. 
Končnih 26 postavk je bilo izbranih na podlagi lastnih izkušenj z igro ter posvetovanja z enim 
izmed dolgoletnih ustvarjalcev igre. Med njimi je 20 postavk, ki sprašujejo po pogostosti 
 
4 Predstavnikov ostalih držav je bilo manj kot 3,0 % na posamezno državo, zato jih v besedilu ne navajam.  
5 Dejanski delež udeležencev izven omenjenih regij je v resnici manjši od 5 %; 1,4 % jih namreč ni razkrilo države 
rojstva, medtem ko pričakujem, da so nekateri izmed udeležencev podajali lažne odgovore (npr. Čad, Cape Verde) 
za namen ohranjanja anonimnosti.  
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določenega vedenja na 6-stopenjski lestvici od “nikoli” do “vsak dan”, npr. “Kako pogosto 
gledate OSRS videoposnetke na YouTube-u?”. Tri postavke vprašalnika so spraševale po 
pogostosti socialnih vedenj na 4-stopenjski lestvici od “nikoli” do “vedno”, npr. “Kako pogosto 
prijavite opaženo kršenje pravil s strani drugih igralcev?”. Dve postavki vprašalnika sta imeli 
odgovorni možnosti “da” in “ne”, npr. “Ste se že kdaj udeležili RuneFesta?”, ena postavka pa 
je spraševala po številu prijateljev, s katerimi se igralec redno pogovarja. Vprašalnik je bil 
napisan v angleškem jeziku (priloga 1).  
Eden izmed poudarkov magistrskega dela je na reprezentaciji različnih kategorij socialnih 
praks v enem raziskovalnem načrtu. Za vsako izmed 26 postavk vprašalnika je bilo določeno, 
katero kombinacijo kategorij SP meri. Na primer, postavka SP1 meri aktivno, skupinsko SP 
znotraj igre, medtem ko postavka SP18 meri pasivno, diadno SP zunaj igre. Možne so tudi 
druge kombinacije kategorij praks, nekatere kombinacije pa niso zastopane, ker se ob igri 
pojavljajo redkeje. Vprašalnik pokriva 13 SP znotraj igre in 13 zunaj igre, 18 skupinskih in 8 
diadnih SP ter 22 aktivnih in 4 pasivne SP. V primerjavi s predhodnimi empiričnimi študijami 
socialnih praks v videoigrah (Zhang in Kaufman, 2015; Kaye idr., 2017) vprašalnik predstavlja 
nadgradnjo v naslednjih vidikih; merjene so pasivne SP – postavke SP14, SP15, SP18, SP21 
(množično gledanje vsebin na YouTubu in Twitchu, branje objav na družabnih omrežjih), 
merjene so SP v kontekstu skupnosti – postavke SP6–SP9, SP15, SP17, SP20, SP23, SP26 (npr. 
prijavljanje kršiteljev pravil, igralčevo prispevanje k razvoju videoigre, udeleževanje na 
sezonskih dogodkih), med slednjimi pa so vključene tudi prakse ustvarjanja z igro povezanih 
vsebin – postavke SP17, SP20, SP23 (npr. ustvarjanje YouTube videoposnetkov, streaming, 
objavljanja na družabnih omrežjih).  
 
Vprašalnik občutka pripadnosti ob igri 
 
Za namen magistrskega dela je bil oblikovan tudi Vprašalnik občutka pripadnosti ob igri. 
Vprašalnik meri posameznikov občutek pripadnosti, ki izhaja iz igranja videoigre OSRS. Ta 
zajema občutek pripadanja skupnosti igralcev igre, občutek pripadanja različnim skupinam 
igralcev znotraj videoigre ter občutek pripadanja posameznim igralcem. Ta razdelitev je 
konsistentna z opredeljeno trojno naravo občutka pripadnosti v teoretičnem uvodu.  
Končno verzijo vprašalnika sestavlja pet trditev, za katere so udeleženci opredelili svoje 
strinjanje na 7-stopenjski lestvici. Tri postavke (P2, P4 in P5) so se nanašale na različne vidike 
pripadnosti drugemu, ena postavka na pripadnost skupini (P3) ter ena postavka na pripadnost 
skupnosti (P1). Trem postavkam o pripadnosti drugemu so bile ob vrednotenju pripisane 
tretjinske uteži, zato da trije vidiki pripadnosti enako prispevajo k skupni oceni občutka 
pripadnosti. Vprašalnik je bil napisan v angleškem jeziku (priloga 2). Tabela 1 prikazuje 
prevedene postavke Vprašalnika občutka pripadnosti ob igri. 
 
Tabela 1 
Prevedene postavke Vprašalnika občutka pripadnosti ob igri 
 Vsebina postavke Merjen vidik pripadnosti 
P1 Sem pomemben član OSRS skupnosti. pripadnost skupnosti 
P2 Prijateljstva, ki jih pridobim preko igre so mi pomembna. pripadnost drugemu 
P3 Med igranjem se počutim kot del skupine. pripadnost skupini 
P4 Mojim OSRS prijateljem je mar zame. pripadnost drugemu 
P5 V odnosu z igralci, s katerimi preživljam čas, imam občutek bližine. pripadnost drugemu 
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Ob oblikovanju postavk, ki zajemajo občutek pripadnosti drugim, sem le delno sledil 
definiciji potrebe po pripadnosti Baumeistra in Learyja (1995), ki poudarja reden, konflikta 
prost kontakt z drugimi ter stabilnost in skrb v odnosu. Postavka, ki bi poizvedovala po rednem, 
konflikta prostem kontaktu, v vprašalnik ni vključena, saj predvidevam, da ima tipičen igralec 
OSRS enostaven dostop do slednjega tipa socialne interakcije. Tudi če igralec ob prijavi v igro 
namreč nima možnosti pogovora s prej poznanimi soigralci, lahko stopa v interakcijo z drugimi 
preko javnega pogovornega kanala, lahko se vključuje v različne odprte pogovorne kanale 
klanov, lahko sodeluje v razpravah na forumu, družabnih omrežjih itd. Če je večini igralske 
baze omogočen tovrsten socialni kontakt sklepam, da spraševanje po njem ne bo veliko 
pripomoglo k razlikovanju med igralci z malo in veliko občutka pripadnosti ob igranju. Namesto 
tega igralce sprašujem po tistih kvalitetah njihovih odnosov z drugimi, za katere pričakujem, 
da opisani vsakodnevni interakciji dodajo potencial za vzbujanje občutka pripadnosti. Med 
temi kvalitetami je, skladno z zgornjo definicijo potrebe po pripadnosti, skrbnost; natančneje, 
gre za občutek, da nekdo skrbi za nas (postavka P4). Naslednja kvaliteta, tj. intimnost odnosa, 
je razvidna v postavki P5. Helm (2010) imenuje intimnost kot eno izmed treh kvalitet, ki so 
skupne večini filozofskih opredelitev prijateljstev, pomen intimnosti za virtualna prijateljstva 
pa prepoznava tudi Munn (2012). Postavka je sposojena iz vprašalnika o psiholoških potrebah 
BMPN (Balanced measure of psychological needs scale; Sheldon in Hilpert, 2012) in prirejena 
za kontekst videoigre. Nazadnje med tremi kvalitetami odnosa opredeljujem pomenljivost 
oziroma pomembnost odnosa. Čeprav lahko igralec odnos ocenjuje kot intimen in v njem 
prepozna skrb drugega zanj pa ta še ni nujno subjektivno pomemben za življenje igralca. V 
postavki P2 je poudarjena subjektivna komponenta pomembnosti odnosa za igralca.  
Nadalje je ena postavka namenjena občutku pripadnosti različnim skupinam v videoigri. 
Postavka P3 naslavlja igralčev občutek pripadnosti do klana, skupine gledalcev določenega 
streamerja ali katerekoli druge skupine igralcev videoigre. Postavka je sposojena iz vprašalnika 
W-BNS (Work-related Basic Need Satisfaction scale; Van den Broeck, Vansteenkiste, De Witte, 
Soenens in Lens, 2010) in prirejena za kontekst videoigre. 
Nazadnje je vključena tudi postavka, ki meri občutek pripadnosti do celotne skupnosti 
igralcev videoigre. Ker je v igri OSRS dovolj priložnosti za prispevanje k skupnosti, 
predvidevam, da bodo razlike v občutku lastnega prispevka k skupnosti dovolj velike. Postavka 
P1 sprašuje po zaznavanju sebe kot pomembnega člana skupnosti igralcev. Postavka je 
sposojena iz vprašalnika Občutek virtualne skupnosti (Sense of virtual community; Koh in Kim, 
2003) in prirejena za kontekst videoigre.  
 
Dodatna vprašanja 
 
Poleg dveh vprašalnikov je bilo udeležencem zastavljenih še nekaj dodatnih vprašanj. 
Zanimalo me je, koliko ur tedensko so v zadnjih treh mesecih namenili igranju igre OSRS, kako 
zadovoljni so z izkušnjo igranja OSRS ter kako verjetno je, da bodo igro še vedno igrali čez eno 
leto. Slednja postavka, ki torej meri lastno oceno verjetnosti nadaljnjega igranja, predstavlja 
temeljno izhodiščno spremenljivko v opredeljenem strukturnem modelu. Postavko razumem 
kot mero motivacije oziroma namena za nadaljnje igranje (NZI). Udeleženci so poročali še o 
svoji starosti, spolu, državi rojstva in če je angleščina njihov materni jezik. Tudi ta vprašanja so 
bila zapisana v angleškem jeziku. 
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Postopek 
 
Vprašalnik socialnih praks ob igri, Vprašalnik občutka pripadnosti ob igri in sedem 
dodatnih vprašanj je bilo združeno v enem vprašalniku na spletni platformi Typeform. 
Povezava do skupnega vprašalnika s kratkim opisom je bila objavljena na Twitter profilu enega 
izmed ustvarjalcev igre. Za sodelovanje v raziskavi udeležencem ni bila ponujena nobena 
nagrada.   
 
Statistična analiza 
 
Na vprašalnik se je odzvalo 1247 ljudi, med njimi jih je 873 (70 %) vprašalnik dokončalo. 
Podatki vseh 873 udeležencev so bili iz platforme Typeform izvoženi v program Excel. Po 
pregledu je bilo iz nadaljnje analize izločenih šest udeležencev, pri katerih je bil prepoznan 
vzorec nepristnih odgovorov. Tipični indikatorji takih posameznikov so bile nerazumne 
vrednosti na nekaterih postavkah (npr. starost – dve leti, sedemmestno število prijateljev), 
visok delež manjkajočih vrednosti in identični (npr. najnižji) odgovori preko celotnega 
vprašalnika. Odgovori na dveh dihotomnih postavkah so bili obrnjeni, zato da druga 
odgovorna možnost predstavlja večjo količino merjene lastnosti, konsistentno z ostalimi 
vprašanji. Nadaljnja analiza podatkov je potekala v statističnem programskem okolju R.  
Za 65 (7,5 %) udeležencev, ki po lastnem poročanju igrajo OSRS zgolj eno uro ali manj 
tedensko, sem natančneje pregledal odgovore na postavke o socialnih praksah znotraj igre. 
Pri vsakem udeležencu je prisotno vsaj občasno udejstvovanje na najmanj eni socialni praksi 
znotraj igre, zato sklepam, da so vsi udeleženci v vzorcu igralci OSRS, četudi priložnostni.  
V naboru vseh podatkov končnega vzorca je bilo skupno 92 manjkajočih vrednosti, kar 
predstavlja 0,28 % podatkov. Manjkajoče vrednosti so bile obravnavane z neparametrično 
metodo vstavljanja podatkov “missForest”. Prednost missForest algoritma je, da dovoljuje 
hkratno vstavljanje za različne vrste spremenljivk, tako številske kot kategorialne (Stekhoven 
in Buhlmann, 2011).  
Ker so postavke Vprašalnika socialnih praks ob igri, ki sprašujejo po pogostosti različnih 
vedenj, merjene na ordinalni ravni, je bilo za zahteve seštevanja spremenljivk v različne 
kategorije SP potrebno lestvičenje. V programu R je bila uporabljena funkcija “corAspect” iz 
paketa “aspect” (Mair in de Leeuw, 2010), ki izbrane postavke lestviči tako, da maksimizira 
določen vidik korelacijske matrike lestvičenih spremenljivk. Maksimizirana je bila lastna 
vrednost prve glavne komponente lestvičenih spremenljivk. Spremenljivke so bile lestvičene 
znotraj vsake izmed šestih kategorij socialnih praks posebej. Pridobljene vrednosti 
posameznega nabora spremenljivk so bile nato seštete v skupne rezultate kategorij socialnih 
praks (npr. skupni rezultat aktivnih SP). Ker posamezne kategorije sestavlja različno število 
spremenljivk, so bila kot skupni rezultat na kategoriji upoštevana povprečja postavk in ne 
seštevki. 
Opredeljen mediacijski model je bil testiran s pomočjo paketa “lavaan” (Rosseel, 2012) v 
programu R. Merski del modela (slika 2) obsega latentni faktor občutka pripadnosti, ki ga 
merijo trije kazalniki (P1, P3 in P245). Strukturni del modela obsega štiri spremenljivke, ki so 
razvidne na sliki 2. Spremenljivki SSP in DSP sta v model vključeni kot manifestni spremenljivki, 
saj predstavljata mere pogostosti diadnih oziroma skupinskih SP. Tudi NZI je v modelu 
manifestna spremenljivka, saj je bila merjena zgolj z eno postavko. Strukturni del modela 
opredeljuje tudi naslednje odnose med spremenljivkami: dve eksogeni spremenljivki (SSP in 
DSP) vplivata na občutek pripadnosti (učinek a in d) in NZI (učinek c in e), občutek pripadnosti 
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pa vpliva na NZI (učinek b). Nadalje sta opredeljena parametra, ki predstavljata posredni 
učinek SSP in DSP na NZI preko občutka pripadnosti:  
 
učinek SSP = a*b 
učinek DSP = d*b 
 
Izračunan je tudi skupni učinek obeh spremenljivk na NZI: 
 
skupni učinek SSP = (a*b) + c  
skupni učinek DSP = (d*b) + e  
 
Zaradi manjšega odstopanja od normalne porazdelitve pri spremenljivki NZI je model 
ocenjen z robustno metodo največjega verjetja MLM.  
 
Slika 2. Mediacijski model z opredeljenimi parametri. Označen je merski in strukturni del 
modela. 
 
Glede na to, da je bil celoten vprašalnik udeležencem dostopen zgolj v angleškem jeziku, 
me zanima tudi, kako na rezultate vpliva dejstvo, da materni jezik udeleženca ni angleščina. 
Na rezultate namreč lahko učinkuje morebitno slabše ali drugačno razumevanje določenih 
postavk. Učinek angleščine kot maternega jezika preverjam z analizo več skupin, ki jo znotraj 
strukturnega modeliranja omogoča paket “lavaan”. Med skupinama (angleščina kot materni 
jezik nasproti tuji jezik) prisilno izenačujem zgoraj opredeljene parametre (regresijske 
koeficiente in faktorska nasičenja) ter ugotavljam, ali je prileganje modela značilno slabše od 
modela, ki obe skupini obravnava skupaj. V kolikor je poslabšanje prileganja zanemarljivo, 
lahko zaključimo, da spremenljivka materni jezik bistveno ne vpliva na rezultate. 
Raven tveganja, ki jo uporabljam pri statističnih testih, je petodstotna (α = 0,05). 
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Rezultati 
 
Frekvenčna porazdelitev socialnih praks 
 
Cilj prvega raziskovalnega vprašanja je opis socialne izkušnje igralcev MMORPG-jev. Nanj 
odgovarjam s pomočjo pregleda pogostosti vsake izmed merjenih SP. 
 
Tabela 2 
Pogostost skupinskih dejavnosti v igri (SP1–SP5) v odstotkih  
 Vsebina 
(Skoraj) 
nikoli 
Nekajkrat 
na leto 
Enkrat 
na 
mesec 
Enkrat 
na 
teden 
Večkrat 
na 
teden 
(Skoraj) 
vsak 
dan 
SP1 Pogovor v klanu 32,3 8,8 5,3 4,3 13,5 35,9 
SP2 Pomoč pri klanu 71,1 9,7 5,9 4,4 4,4 4,5 
SP3 Skupinske aktivnosti 29,0 21,6 12,1 10,1 17,0 10,3 
SP4 Neformalne zabave v igri 56,7 23,0 11,2 4,6 3,8 0,7 
SP5 Glasovni pogovor 31,6 11,0 9,7 7,6 16,1 24,0 
 
Tabela 2 prikazuje pogostost skupinskega udeleževanja igralcev v igri. Pri SP1 je opaziti 
razliko med podskupino igralcev, ki se v klanu ne pogovarjajo skoraj nikoli (32,3 %) in 
podskupino, ki se tam pogovarja skoraj vsakodnevno (35,9 %). Visoka variabilnost socialne 
izkušnje igralcev je očitna tudi pri skupinskih aktivnosti; 37,4 % igralcev vsaj enkrat tedensko 
sodeluje v poljubni aktivnosti znotraj igre s svojimi prijatelji, medtem ko 29,0 % igralcev tega 
ne počne skoraj nikoli. Podobno nakazujejo tudi rezultati uporabe glasovne komunikacije, ki v 
igri pogosto spremlja skupinske aktivnosti; ta je pri 47,8 % igralcev prisotna vsaj enkrat 
tedensko, pri 31,6 % pa skoraj nikoli. Pomoč pri klanskih aktivnosti in udeležba na neformalnih 
zabavah v igri sta manj popularni socialni praksi.  
 
Tabela 3 
Pogostost socialnih praks prispevanja k skupnosti znotraj igre (SP6–SP9) v odstotkih  
 Vsebina 
(Skoraj) 
nikoli 
Občasno Pogosto 
(Skoraj) 
vedno 
  
SP6 
Glasovanje o 
posodobitvah 
9,0 26,5 24,7 39,8 
  
SP7 
Prijava kršiteljev 
pravil 
11,0 29,6 31,3 27,1 
  
    
(Skoraj) 
nikoli 
Nekajkrat 
na leto 
Enkrat na 
mesec 
Enkrat 
na 
teden 
Večkrat 
na 
teden 
(Skoraj) 
vsak 
dan 
SP8 
Pogovor z 
neznanimi igralci 
6,5 6,7 11,4 16,7 35,8 22,8 
    Da Ne     
SP9 
Udeležba na 
sezonskem 
dogodku 
36,0 64,0 
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Iz tabele 3 je razvidno, da večina igralcev (91,0 %) glasuje o predlaganih posodobitvah igre 
vsaj občasno in tako vpliva na njen razvoj. Tudi 89,0 % igralcev vsaj občasno prijavlja opažene 
kršitve pravil s strani drugih igralcev. V igri je pogosta tudi komunikacija med igralci, ki se 
predhodno ne poznajo; kar 75,3 % igralcev s prej nepoznanimi igralci komunicira vsaj enkrat 
tedensko. Na sezonskem dogodku, kjer je igra v večji meri usmerjena na medsebojno 
tekmovanje, sodeluje dobra tretjina igralcev.  
 
Tabela 4 
Pogostost diadne komunikacije (SP11, SP12, SP13) v odstotkih  
 
Vsebina 
(Skoraj) 
nikoli 
Nekajkrat 
na leto 
Enkrat 
na 
mesec 
Enkrat 
na 
teden 
Večkrat 
na 
teden 
(Skoraj) 
vsak 
dan 
SP11 Intimni pogovori 26,1 10,0 8,3 12,3 24,4 18,8 
SP12 Mentoriranje drugih 10,4 18,1 17,0 14,8 25,7 14,0 
SP13 Prejemanje nasvetov 11,9 19,8 19,3 19,0 21,2 8,7 
 
Iz tabele 4 je razvidno, da so diadni odnosi v igri razmeroma dobro zastopani.  O intimnih 
temah se s prijatelji vsaj enkrat tedensko pogovarja kar 55,5 % igralcev. Nadalje 54,5 % igralcev 
mentorira druge igralce vsaj enkrat tedensko, 48,9 % pa jih dobiva nasvete in pomoč s strani 
drugih igralcev najmanj enkrat na teden. 82,2 % igralcev poroča o vsaj enem prijatelju znotraj 
igre, s katerim se redno pogovarjajo (SP10). Tudi za diadne odnose velja precejšnja variabilnost 
med igralci, na kar nakazujejo enakomerno porazdeljene frekvence praks po nivojih 
pogostosti. 
 
Tabela 5 
Pogostost konzumiranja z igro povezanih vsebin (SP14, SP15, SP18, SP21) v odstotkih  
 Vsebina 
(Skoraj) 
nikoli 
Nekajkrat 
na leto 
Enkrat 
na 
mesec 
Enkrat 
na 
teden 
Večkrat 
na 
teden 
(Skoraj) 
vsak 
dan 
SP14 Gledanje streamov 13,6 11,2 12,2 15,8 24,1 23,1 
SP18 Gledanje YouTuba 3,0 2,7 6,2 11,5 32,2 44,4 
SP21 Branje objav 4,0 2,8 1,6 8,9 26,8 55,8 
   
(Skoraj) 
nikoli 
Občasno Pogosto 
(Skoraj) 
vedno    
SP15 Gledanje uradnega streama 34 39,4 17,9 8,7     
 
Iz podatkov tabele 5 lahko izračunamo, da 88,1 % igralcev gleda OSRS vsebine na YouTubu 
vsaj enkrat na teden, 44,4 % pa vsakodnevno. Kar 91,6 % igralcev bere objave o igri na zunanjih 
platformah (npr. Twitter, Reddit ali OSRS forumi) vsaj enkrat na teden, 55,8 % pa vsakodnevno. 
Gledanje streamov je nekoliko manj pogosto s 63,0 % tedenskih in 23,1 % vsakodnevnih 
gledalcev. Uradni tedenski prenos moderatorjev igre si večina igralcev ogleda vsaj občasno. 
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Tabela 6 
Pogostost komentiranja na zunanjih platformah (SP16, SP19, SP22) v odstotkih  
 
Vsebina 
(Skoraj) 
nikoli 
Nekajkrat 
na leto 
Enkrat 
na 
mesec 
Enkrat 
na 
teden 
Večkrat 
na 
teden 
(Skoraj) 
vsak 
dan 
SP16 Komentiranje streamov 51,8 9,2 6,7 8,7 14,0 9,7 
SP19 Komentiranje na YouTube 69,0 11,3 7,2 4,5 4,8 3,0 
SP22 Komentiranje objav 44,7 10,6 11,4 10,1 12,1 11,0 
 
Tabela 6 prikazuje, do kakšne mere se ob konzumiranju OSRS vsebin igralci vključujejo v 
interakcijo z drugimi. Aktivno participacijo v večji meri spodbujajo objave in streami; 33,2 % 
igralcev vsaj enkrat na teden komentira objave v zvezi z igro na družabnih omrežjih, medtem 
ko jih 32,4 % tedensko sodeluje v pogovornem kanalu OSRS streama. Precej manj igralcev 
(12,3 %) vsaj enkrat tedensko komentira OSRS vsebine na YouTubu, kljub temu da je gledanje 
YouTube vsebin precej pogostejša praksa od gledanja streamov.  
 
Tabela 7 
Pogostost ustvarjanja z igro povezanih vsebin (SP17, SP20, SP23) v odstotkih  
 
Vsebina 
(Skoraj) 
nikoli 
Nekajkrat 
na leto 
Enkrat 
na 
mesec 
Enkrat 
na 
teden 
Večkrat 
na 
teden 
(Skoraj) 
vsak 
dan 
SP17 Streaming 80,4 12,5 3,7 0,9 1,7 0,7 
SP20 Objava YouTube videa 92,1 4,7 1,5 0,8 0,5 0,3 
SP23 Objavljanje na dr. omrežjih 56,3 17,5 8,4 5,5 6,1 6,0 
 
Med udeleženci raziskave je bilo tudi nekaj aktivnih ustvarjalcev z igro povezanih vsebin 
(tabela 7). Vsaj nekajkrat letno svojo igralsko izkušnjo preko streama prenaša kar 19,6 % 
igralcev. Vsaj nekajkrat letno objavi z igro povezan YouTube video 7,9 % igralcev. Ustvarjanje 
OSRS objav na Twitterju, Redditu ali forumih (večinoma v obliki besedila ali slik) je bolj 
pogosto; 26,0 % igralcev jih objavlja vsaj enkrat mesečno. 
 
Tabela 8 
Pogostost socialnih praks fizičnega sveta (SP24, SP25, SP26) v odstotkih  
 
Vsebina 
(Skoraj) 
nikoli 
Nekajkrat 
na leto 
Enkrat 
na 
mesec 
Enkrat 
na 
teden 
Večkrat 
na 
teden 
(Skoraj) 
vsak 
dan 
SP24 Igranje na isti lokaciji 67,2 18,3 5,1 2,3 3,8 3,2 
SP25 Pogovor o igri z družino 26,1 19,7 16,5 12,9 17,1 7,7 
    Da Ne     
SP26 Udeležba na konvenciji 4,0 96,0        
 
Tudi z igro povezane SP, ki se dogajajo v fizičnem svetu (tabela 8), so razmeroma redkejše, 
toda vseeno zastopane pri vsaj nekaj udeležencih. 9,3 % igralcev igra OSRS skupaj z drugimi 
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igralci na isti fizični lokaciji vsaj enkrat tedensko, 67,2 % pa (skoraj) nikoli. Vsakoletno 
konvencijo igralcev OSRS, ki se odvija v Veliki Britaniji, je doslej obiskalo le 4,0 % udeležencev 
raziskave. Pri pogovoru o igri z družino ali prijatelji ponovno opažam veliko variabilnost med 
igralci; 37,7 % jih vsaj enkrat tedensko govori o igri z družino ali prijatelji izven igre, medtem 
ko jih 26,1 % z njimi o igri ne govori (skoraj) nikoli.  
Po pričakovanju so se pasivne socialne prakse izkazale kot najpogostejše, tako na tedenski 
kot tudi dnevni ravni. V nasprotju s pričakovanji pa sta bili najpogostejši gledanje YouTube 
vsebin in branje objav na zunanjih platformah, medtem ko je gledanje streamov na platformi 
Twitch nekoliko redkejša praksa pri igralcih OSRS. Hipotezo 1 zato delno potrjujem. 
 
Frekvenčna porazdelitev občutka pripadnosti med igralci OSRS 
 
V naslednjem sklopu rezultatov poročam, do kolikšne mere je pri igralcih prisoten občutek 
pripadnosti. V tabeli 9 so prikazane aritmetične sredine in standardni odkloni za vsako 
postavko lestvice občutka pripadnosti. Vse postavke so merjene na lestvici od nič do šest, kjer 
nič pomeni “se sploh ne strinjam”, tri pomeni “sem nevtralen” in šest predstavlja možnost “se 
popolnoma strinjam”. Vrednosti aritmetičnih sredin petih postavk so blizu 3,0, kar nakazuje 
na ravnovesje med strinjanjem in nestrinjanjem s postavkami. Sklepam, da doživljanje 
nobenega izmed petih vidikov občutka pripadnosti ni posebej oteženo v kontekstu igre OSRS.  
 
Tabela 9 
Opisne statistike petih postavk lestvice občutka pripadnosti 
   Vsebina postavke M SD 
P1 Sem pomemben član skupnosti igralcev OSRS. 2,89 1,68 
P2 Prijateljstva, ki jih pridobim preko igre so mi pomembna. 3,54 1,81 
P3 Med igranjem se počutim kot del skupine. 3,55 1,87 
P4 Mojim OSRS prijateljem je mar zame. 3,55 1,78 
P5 V odnosu z igralci, s katerimi preživljam čas imam občutek bližine. 3,05 1,83 
  
V tabeli 10 so odgovori udeležencev na postavkah P1–P5 ločeni na tri kategorije; 
nestrinjanje (odgovori 0–2), nevtralnost (odgovor 3) in strinjanje (odgovori 4–6). Za potrebe 
ovrednotenja hipoteze, da je delež strinjanja s postavkami občutka pripadnosti večji od 0,5, 
sem uporabil hi-kvadrat test. V tabeli so navedene hi-kvadrat statistike in pripadajoča stopnja 
statistične značilnosti. Odstotki strinjanja so statistično značilno večji od 50 % zgolj pri dveh 
postavkah občutka pripadnosti (p < 0,01), zato hipotezo 2 zavračam. Temu dejstvu navkljub 
zaključujem, da so večini igralcev OSRS prijateljstva v igri pomembna in se čutijo kot del 
skupine. Nazadnje, deleži strinjanja z ostalimi tremi postavkami sicer niso nujno večinski, so 
pa vseeno daleč od ničelnih.  
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Tabela 10 
Odstotek strinjanja s posameznimi postavkami občutka pripadnosti v vzorcu in hi-kvadrat 
statistika s pripadajočo statistično značilnostjo 
  
% 
nestrinjanja 
% 
nevtralnosti 
% 
strinjanja 
ꭓ2 p 
P1 32,9 32,4 34,7 / a / 
P2 24,1 21,0 54,9 8,33  0,004 
P3 24,6 19,8 55,6 10,85  0,001 
P4 21,1 27,0 51,9 1,25 0,262 
P5 32,5 26,3 41,2 / a / 
Opombe: a hi-kvadrat vrednost pri postavkah P1 in P5 ni izračunana, ker je odstotek strinjanja manjši od 50. 
 
Frekvenčna porazdelitev ur tedenskega igranja, zadovoljstva z igranjem in 
namena za igranje 
 
Tabela 11 prikazuje igralčeve ocene o količini lastnega igranja igre. Igralsko bazo OSRS 
sestavlja pomemben delež zelo angažiranih igralcev; 30,2 % med njimi igri nameni več kot 30 
ur tedensko, kar pomeni več kot štiri ure dnevno. Iz tabele je razvidno tudi, da je priložnostnih 
igralcev igre OSRS razmeroma malo. Igralcev, ki igrajo OSRS najmanj 6 ur tedensko (skoraj eno 
uro dnevno) je namreč kar 80,5 %.  
 
Tabela 11  
Ure tedenskega igranja igre OSRS preko zadnjih treh mesecev 
  f f % 
Manj kot 1 uro 65 7,5 
1–5 ur 104 12,0 
6–10 ur 110 12,7 
11–15 ur 90 10,3 
16–20 ur 115 13,3 
21–25 ur 78 9,0 
26–30 ur 43 5,0 
Več kot 30 ur 262 30,2 
 
V tabeli 12 so razvidne ocene igralcev o zadovoljstvu z njihovo igralsko izkušnjo. Več kot 
polovica udeležencev (60,2 %) je z igro zelo zadovoljnih ali popolnoma zadovoljnih.  
 
Tabela 12 
Zadovoljstvo z igralsko izkušnjo igre OSRS 
  f f % 
Nezadovoljen 21 2,4 
Nekoliko zadovoljen 68 7,8 
Delno zadovoljen 256 29,5 
Zelo zadovoljen 410 47,3 
Popolnoma zadovoljen 112 12,9 
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Igralčev namen za nadaljnje igranje OSRS (oziroma lastna ocena verjetnosti nadaljnjega 
igranja) je prikazan v tabeli 13. Večina igralcev izraža izrazit namen nadaljnjega igranja igre; 
84,3 % jih verjetnost igranja OSRS čez 1 leto ocenjuje na 66 % ali več.  
 
Tabela 13 
Samoocenjena verjetnost igranja OSRS čez 1 leto 
  f f % 
0–1 % 9 1,0 
1–10 % 13 1,5 
10–33 % 28 3,2 
33–66 % 86 9,9 
66–90 % 246 28,4 
90–99 % 238 27,4 
99–100 % 247 28,5 
 
Merske lastnosti Vprašalnika socialnih praks ob igri 
 
Za potrebe testiranja strukturnega modela je bilo 26 postavk Vprašalnika socialnih praks 
ob igri razdeljenih na lestvici skupinskih socialnih praks (SSP; 18 postavk) in diadnih socialnih 
praks (DSP; 8 postavk), za katere poročam koeficient notranje zanesljivosti. Obe dosegata 
zadovoljivo stopnjo notranje zanesljivosti (SSP: α = 0,78; DSP: α = 0,71). Ker nadalje v analizi 
uporabljam seštevke postavk tudi za druge kategorije SP, poročam koeficient zanesljivosti tudi 
za te lestvice (tabela 14). Zadovoljivo stopnjo zanesljivosti ugotavljam pri lestvicah SP znotraj 
igre, zunaj igre in lestvici aktivnih SP. Nižji koeficient zanesljivosti pa je izračunan na lestvicah 
pasivne SP (α = 0,57), SP v skupnosti (α = 0,55) in SP ustvarjanja vsebin (α = 0,59), ki so 
sestavljene iz manjšega števila postavk. Ker so lestvice z manj postavkami praviloma manj 
zanesljive, je v takih primerih priporočljivo poročati povprečno korelacijo med postavkami, ki 
naj bi pri zanesljivih lestvicah znašala med 0,2 in 0,4 (Briggs in Cheek, 1986). Na tej podlagi 
smatram seštevanje postavk v lestvico kot upravičeno v primeru pasivnih SP (r = 0,25) in SP 
ustvarjanja vsebin (r = 0,32), kar pa ne velja za lestvico SP v skupnosti (r = 0,12). 
 
Tabela 14 
Koeficienti zanesljivosti in povprečne korelacije med postavkami za lestvice socialnih praks 
 Št. postavk α r a 
Skupinske SP 18 0,78 0,17 
Diadne SP 8 0,71 0,23 
SP znotraj igre 13 0,84 0,27 
SP zunaj igre 13 0,72 0,17 
Aktivne SP 22 0,84 0,19 
Pasivne SP 4 0,57 0,25 
SP v skupnosti 9 0,55 0,12 
SP ustvarjanja vsebin 3 0,59 0,32 
Opombe: a povprečna korelacija med postavkami. 
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Ker je bil namen vprašalnika zajeti tista socialna vedenja ob igranju, ki prispevajo k 
občutku pripadnosti, preučujem korelacije vseh postavk vprašalnika z lestvico občutka 
pripadnosti ob igranju (tabela 15). Nobena izmed postavk z občutkom pripadnosti ni negativno 
povezana (0,06 ≥ rs6 ≥ 0,50). Nadalje ugotavljam, da je tudi povprečna korelacija vsake SP z 
ostalimi SP nenegativna (0,04 ≥ rs ≥ 0,25), kar je skladno s predvidevanjem, da vse merijo 
socialno udeležbo. 
Postavki SP9 in SP26 sta edini razmeroma slabo povezani (r < 0,10) tako z občutkom 
pripadnosti (rs9 = 0,06; rs26 = 0,08) kot tudi z ostalimi postavkami (rs9 = 0,06; rs26 = 0,04). Postavki 
merita udeležbo na aktualnem sezonskem dogodku znotraj igre (SP9) in udeležbo na 
konvenciji igralcev OSRS (SP26). Ker SP9 vseeno razumem kot relevantno za občutek 
pripadnosti skupnosti (značilno pozitivno korelira s postavko, ki meri pripadnost skupnosti;      
p < 0,05), jo zadržujem v nadaljnji analizi. Postavka SP26 je dihotomna postavka, ki meri redko 
vedenje; nanjo je 96 % udeležencev odgovorilo z “ne”, zato je razumljivo, da z ostalimi 
postavkami ne korelira visoko. Ker morebitna udeležba na konvenciji predstavlja potencialno 
bogato socialno izkušnjo, ki je neposredno povezana z igro, tudi to postavko zadržujem v 
nadaljnji analizi.  
 
Tabela 15 
Spearmanovi koeficienti korelacije med SP in postavkami ter skupnim dosežkom občutka 
pripadnosti. 
  P1 P2 P3 P4 P5 Prip 
SP1 0,24 0,36 0,41 0,29 0,25 0,39 
SP2 0,22 0,32 0,36 0,31 0,26 0,36 
SP3 0,25 0,45 0,39 0,43 0,35 0,43 
SP4 0,26 0,37 0,35 0,30 0,28 0,38 
SP5 0,23 0,46 0,35 0,44 0,40 0,41 
SP6 0,15 0,13 0,16 0,06 0,03 0,15 
SP7 0,11 0,10 0,07 0,06 0,07 0,11 
SP8 0,19 0,27 0,28 0,19 0,20 0,28 
SP9 0,08 0,03 0,06 0,01 0,01 0,06 
SP10 0,28 0,53 0,42 0,51 0,43 0,50 
SP11 0,21 0,50 0,34 0,56 0,48 0,44 
SP12 0,28 0,41 0,38 0,36 0,29 0,42 
SP13 0,26 0,34 0,38 0,31 0,30 0,40 
SP14 0,15 0,15 0,17 0,13 0,07 0,18 
SP15 0,17 0,17 0,16 0,08 0,08 0,17 
SP16 0,16 0,18 0,22 0,16 0,16 0,23 
SP17 0,15 0,21 0,15 0,17 0,12 0,19 
SP18 0,10 0,11 0,13 0,07 0,08 0,13 
SP19 0,15 0,19 0,16 0,15 0,15 0,20 
SP20 0,14 0,14 0,11 0,12 0,11 0,15 
SP21 0,14 0,14 0,19 0,13 0,12 0,19 
SP22 0,20 0,24 0,24 0,18 0,15 0,26 
SP23 0,25 0,30 0,27 0,25 0,22 0,32 
 
6 Spearmanov koeficient korelacije sem uporabil, ker so odgovori o socialnih praksah na ordinalni lestvici.  
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  P1 P2 P3 P4 P5 Prip 
SP24 0,13 0,15 0,15 0,15 0,16 0,16 
SP25 0,17 0,14 0,14 0,12 0,16 0,17 
SP26 0,07 0,06 0,05 0,12 0,08 0,08 
 
Merske lastnosti Vprašalnika občutka pripadnosti ob igri 
 
Konstruktno veljavnost lestvice občutka pripadnosti utemeljujem z rezultati 
konfirmatorne faktorske analize, ki je bila izvedena v okviru opredeljenega strukturnega 
modela. Model kaže zadovoljivo prileganje podatkom (CFI = 0,984; RMSEA = 0,064;               
SRMR = 0,018) glede na kriterije, ki jih naštevam v razdelku Prileganje mediacijskega modela 
občutka pripadnosti. Za tri kazalnike občutka pripadnosti ob igranju so značilna visoka 
faktorska nasičenja (tabela 16). Vse vrednosti parametrov kazalnikov P1, P3 in P245 so 
statistično značilno različne od nič, zato sklepam, da so izbrane postavke dobri kazalniki 
latentnega konstrukta občutka pripadnosti ob igranju. 
 
Tabela 16 
Standardizirana faktorska nasičenja kazalnikov občutka pripadnosti z intervali zaupanja 
  λ IZSM IZZM p 
P1 0,62 0,56 0,67 < 0,001 
P3 0,81 0,77 0,84 < 0,001 
P245 0,81 0,77 0,84 < 0,001 
 
Nadalje konstruktno veljavnost izbranih postavk vprašalnika ocenjujem s preučevanjem 
korelacij med petimi postavkami občutka pripadnosti in 26 socialnimi vedenji ob igranju 
(tabela 15). Postavke, ki merijo občutek pripadnosti v kontekstu dveh oseb (P2, P4 in P5) so 
po pričakovanjih visoko pozitivno povezane s postavkami, ki zadevajo prijateljstvo – SP10 do 
SP13 (vrednosti od rs = 0,29 do rs = 0,56; p < 0,001). Skladno s predvidevanji je tudi, da je 
postavka P3, ki se nanaša na občutek povezanosti v skupini, visoko pozitivno povezana s 
skupinskim udejstvovanjem znotraj igre – SP1 do SP5 (vrednosti od rs = 0,35 do rs = 0,41;               
p < 0,001). Tudi postavka P1, ki meri občutek pripadnosti skupnosti, je z vedenji, ki jih razumem 
kot prispevanje k skupnosti (SP6–SP9, SP15, SP17, SP20, SP23 in SP26), pozitivno povezana, 
čeprav v manjši meri (vrednosti od rs = 0,070 do rs = 0,25; p < 0,05). Nazadnje navajam tudi tri 
mere kriterijske veljavnosti. Igralci, ki občutijo več pripadnosti ob igri, po pričakovanjih igrajo 
več ur tedensko (r = 0,19; p < 0,001), so bolj zadovoljni z igro (r = 0,16; p < 0,001) in poročajo 
o večji motivaciji za nadaljnje igranje (r = 0,25; p < 0,001). Na tej podlagi ocenjujem, da 
vprašalnik odraža zadovoljivo konstruktno in kriterijsko veljavnost. Lestvica občutka 
pripadnosti ob igranju, sestavljena iz treh kazalnikov (P1, P3 in P245), ima tudi razmeroma 
visoko zanesljivost (α = 0,78), sploh ob upoštevanju majhnega števila postavk.  
 
Predpostavke regresijske analize in strukturnega modeliranja 
 
Pred izvedbo regresijskih analiz in oceno prileganja opredeljenega mediacijskega modela 
je bilo potrebno preveriti, do katere mere podatki zadovoljujejo predpostavke linearnosti, 
odsotnosti multikolinearnosti, homoskedastičnosti in normalnosti. Najprej sem preveril, ali 
lahko odnose med različnimi napovedniki in kriteriji, kot so opredeljeni v raziskovalnih 
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vprašanjih in hipotezah, opišemo z linearnim modelom. Med različnimi krivuljami (npr. 
kvadratna, logaritemska, eksponentna itd.) kaže linearna krivulja najboljše prileganje pri vseh 
posameznih odnosih med različnimi napovedniki in kriteriji. Z multikolinearnostjo opredeljen 
nabor spremenljivk ni imel težav, saj so bile vrednosti statistike tolerance T = 0,49 oziroma 
višje, kar je skladno s priporočljivimi vrednostmi (T > 0,10 oziroma T > 0,20; O’Brien, 2007). Po 
pregledu razsevnih diagramov med vsemi kombinacijami napovednikov in kriterijev 
ugotavljam tudi, da ne prihaja do večjih odstopanj od homoskedastičnosti. 
Normalnost porazdelitve podatkov sem razbral iz koeficientov asimetričnosti in 
sploščenosti (tabela 17); odstopanja od vrednosti 0 za več kot ena so razvidna pri spremenljivki 
NZI (Spl = 1,12) in SP zunaj igre (As = 1,01; Spl = 1,90). Ker je spremenljivka NZI del 
opredeljenega strukturnega modela, se pri oceni njegovih parametrov zato poslužujem 
robustne metode največjega verjetja (MLM). Pri SP zunaj igre ne gre za ekstremnejši odklon 
od normalne porazdelitve, saj vrednosti koeficientov asimetrije in sploščenosti ne presegajo 
3,0 (Kline, 2005), zato spremenljivko vseeno obravnavam z regresijsko analizo. 
 
Tabela 17 
Koeficienti asimetrije in sploščenosti za spremenljivke, vključene v strukturni model in 
regresijske analize 
  As Spl 
Občutek pripadnosti   –0,31    –0,39 
Namen za igranje   –0,96  1,12 
Skupinske SP     0,67  0,36 
Diadne SP     0,06    –0,45 
SP znotraj igre     0,09    –0,79 
SP zunaj igre     1,01  1,90 
Aktivne SP     0,51  0,11 
Pasivne SP   –0,61    –0,06 
 
Ob preučitvi morebitnih izstopajočih vrednosti in vplivnih točk sem pregledal vrednosti 
Cookove razdalje v kontekstu regresijskega modela s SSP, DSP in občutkom pripadnosti kot 
napovedniki ter NZI kot kriterijem, skladno z opredeljenim strukturnim modelom. Med vsemi 
udeleženci znaša najvišja vrednost Cookove razdalje 0,22, kar je pod mejo kritične vrednosti 
(Di > 1; Cook in Weisberg, 1982), zato nadaljnjo statistično analizo izvajam na vseh 867 
udeležencih.  
 
Socialne prakse kot napovedniki občutka pripadnosti ob igranju 
 
Naslednji sklop hipotez, ki zagovarjajo, da vsaka izmed šestih kategorij socialnih praks 
pojasnjuje unikaten delež variance občutka pripadnosti ob igranju, preverjam z metodo 
multiple regresije. Delež unikatne pojasnjene variance, ki jo pojasni določena kategorija (ali 
lestvica) ugotavljam tako, da preučim njen vpliv na delež pojasnjene variance kriterija, ko je v 
regresijski model vstavljena kot zadnja. Če je v regresijski model, kjer lestvica DSP napoveduje 
občutek pripadnosti, naknadno dodana lestvica SSP, slednja pomembno prispeva k deležu 
pojasnjene variance kriterija (R2 = 0,068; F(1,864) = 93,14; p < 0,001). Če je vrstni red 
vstavljenih napovednikov zamenjan, ugotavljamo, da tudi lestvica DSP pojasni unikaten delež 
variance občutka pripadnosti (R2 = 0,074; F(1,864) = 101,26; p < 0,001). Hipotezo 3a zato 
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potrjujem. Postopek izmeničnega vstavljanja kategorij kot drugi (zadnji) napovednik 
regresijskega modela ponavljam še ob razdelitvi na aktivne in pasivne SP. Tu ugotavljam 
pomemben delež unikatne pojasnjene variance s strani napovednika aktivnih SP (R2 = 0,309; 
F(1,864) = 421,48; p < 0,001), kar pa ne velja za lestvico pasivnih praks (R2 < 0,001;             
F(1,864) = 0,59; p = 0,441). Hipoteza 3b je zato zavrnjena. Ob delitvi postavk na tiste, ki merijo 
SP znotraj in zunaj igre ugotavljam, da lestvica SP znotraj igre pojasnjuje unikaten delež 
variance kriterija (R2 = 0,217; F(1,864) = 301,68; p < 0,001), kar velja tudi za lestvico praks zunaj 
igre (R2 = 0,023; F(1,864) = 32,12; p < 0,001). Skladno s tem hipotezo 3c potrjujem.  
Na mestu je poudarek, da socialne prakse znotraj igre pojasnijo znatno več unikatne 
variance občutka pripadnosti kot tiste zunaj igre, kar se ujema s predvidevanjem, da so SP 
znotraj igre močnejši napovedniki občutka pripadnosti (hipoteza 4). Hipotezo preverjam tudi 
s testom statistične značilnosti razlike med korelacijama obeh lestvic SP z občutkom 
pripadnosti. Občutek pripadnosti bolje korelira s SP znotraj igre kot s tistimi zunaj igre        
(rznotraj = 0,597; rzunaj = 0,404; Z = 6,656; p < 0,001). Glede na zgornje izračune sklepam, da so 
SP znotraj igre boljši napovedniki občutka pripadnosti, zato hipotezo 4 potrjujem. 
 
Napovedna moč pasivnih SP, SP v skupnosti in SP ustvarjanja vsebin 
 
Relevantnost socialnih praks, ki so iz dosedanje literature na področju videoiger pretežno 
izpuščene (to so pasivne SP, SP skupnosti in SP ustvarjanja z igro povezanih vsebin), preučujem 
preko korelacij s tremi merjenimi izhodnimi spremenljivkami; ure tedenskega igranja, 
zadovoljstvo z igralsko izkušnjo in namen za igranje. Hipoteze 5a, 5b in 5c predvidevajo 
pozitivno povezanost treh vrst SP z vsaj eno izmed navedenih spremenljivk.  
Tabela 18 prikazuje korelacije lestvic pasivne SP in SP ustvarjanja vsebin z izbranimi 
spremenljivkami. Pasivne SP so statistično značilno pozitivno povezane s tremi 
spremenljivkami. Hipotezo 5a zato potrjujem. SP ustvarjanja vsebin so značilno pozitivno 
povezane z urami igranja ter namenom za igranje, ne pa tudi z zadovoljstvom z igranjem. Tudi 
hipotezo 5b potrjujem.  
 
Tabela 18 
Povezanost lestvic pasivne SP in SP ustvarjanja vsebin z urami igranja, zadovoljstvom ob 
igranju in NZI 
  Pasivne SP SP ustvarjanja vsebin 
Ure igranja          0,28*                0,23* 
Zadovoljstvo          0,16*                0,05 
NZI          0,29* 0,19* 
Opombe: *statistično značilna korelacija na petodstotni ravni tveganja ob upoštevanju Bonferronijevega 
popravka za večkratne primerjave (p = 0,0083); enostranski test. 
 
Po ugotovitvah iz razdelka Merske značilnosti Vprašalnika socialnih praks ob igri ima 
lestvica SP v skupnosti neustrezno notranjo zanesljivost. Predvidevam, da slednje izhaja iz 
večdimenzionalne narave lestvice7, zato povezanost med SP v skupnosti in izbranimi 
spremenljivkami preučujem na ravni postavk (tabela 19). Z urami igranja, zadovoljstvom ob 
 
7 Ta namreč vsebuje zelo različna vedenja, ki zahtevajo drugačne osebnostne lastnosti. Na primer, prijavljanje 
kršiteljev pravil se verjetneje povezuje z vestnostjo, medtem ko je produkcija medijskih vsebin verjetneje 
povezana z ustvarjalnostjo in ekstravertnostjo. 
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igranju in NZI je značilno pozitivno povezana več kot polovica postavk SP v skupnosti. Ker so 
vse postavke z izjemo SP26 (njeno problematičnost razlagam v razdelku Merske lastnosti 
Vprašalnika socialnih praks ob igri) značilno pozitivno povezane z vsaj eno izmed treh 
spremenljivk, potrjujem tudi hipotezo 5c. Postavke SP6, SP8 in SP15 so značilno povezane z 
vsem tremi spremenljivkami.  
 
Tabela 19 
Povezanost SP v skupnosti z urami igranja, zadovoljstvom ob igranju in NZI  
  Ure igranja Zadovoljstvo NZI 
SP6      0,17*      0,18*      0,23* 
SP7      0,07      0,14*      0,12* 
SP8      0,18*      0,16*      0,18* 
SP9      0,06      0,10*      0,09 
SP15      0,17*      0,15*      0,17* 
SP17      0,14*      0,08      0,17* 
SP20      0,15*      0,02      0,08 
SP23      0,18*      0,03      0,20* 
SP26      0,04    –0,09    –0,01 
Opombe: *statistično značilna korelacija na petodstotni ravni tveganja ob upoštevanju Bonferronijevega 
popravka za večkratne primerjave (p = 0,0019); enostranski test. 
 
Prileganje mediacijskega modela občutka pripadnosti 
 
Prileganje zastavljenega mediacijskega modela podatkom ugotavljam s pomočjo različnih 
mer prileganja. Po predlogu Jacksona, Gillaspya in Purc-Stephensona (2009) poročam hi-
kvadrat statistiko s pripadajočimi prostostnimi stopnjami in p-vrednostjo, vsaj en prirastkovni 
indeks (npr. CFI, TLI ali RNI)8 in mero prileganja, ki temelji na ostankih (npr. RMSEA, RMR ali 
SRMR)9. Za interpretacijo vrednosti omenjenih mer prileganja se sklicujem na priporočila 
avtorjev Schermelleh-Engel, Moorbrugger in Müller (2003), ki jih prikazujem v tabeli 20. 
Razmerje med hi-kvadrat statistiko in prostostnimi stopnjami (ꭓ²/df) za opredeljen mediacijski 
model znaša 4,51, kar je nekoliko izven okvirja sprejemljivega prileganja. Tudi hi-kvadrat test 
odraža pomembno odstopanje modela od podatkov (ꭓ²(6) = 27,03; p < 0,001). Pomembno pa 
je poudariti, da je hi-kvadrat statistika občutljiva na velikost vzorca, zato rezultat statističnega 
testa pri večjih vzorcih ni nujno informativen (Barrett, 2007). Tudi Blunch (2008) razlaga, da 
bo ničelna hipoteza strukturnega modela na dovolj velikem vzorcu vedno zavrnjena – v praksi 
namreč ničelna hipoteza popolnega prileganja modela podatkom nikoli ne drži. Vrednost 
indeksa CFI, ki ni občutljiv na velikost vzorca, za opredeljen mediacijski model znaša 0,984, kar 
odraža dobro prileganje modela. Vrednost indeksa RMSEA (0,064) model uvršča v kategorijo 
sprejemljivega prileganja podatkom, medtem ko vrednost indeksa SRMR (0,018) označuje 
dobro prileganje. Na podlagi tega ocenjujem prileganje modela podatkom kot zadovoljivo.  
 
 
8 CFI (angl. Comparative Fit Index) – Primerjalni indeks prileganja; TLI (angl. Tucker-Lewis index) – Tucker-Lewisov 
indeks/nenormirani indeks prileganja; RNI (angl. Relative Non-centrality index) – Indeks relativne necentralnosti 
9 RMSEA (angl. Root Mean Square Error of Approximation) – Kvadratni koren povprečne napake približka; RMR 
(angl. Root Mean Square Residual) – Kvadratni koren povprečnega reziduala; SRMR (angl. Standardized Root 
Mean Squared Residual) – Standardiziran kvadratni koren povprečnega reziduala 
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Tabela 20 
Indeksi prileganja za mediacijski model in priporočila za interpretacijo njihovih vrednosti 
Indeksi prileganja Dobro prileganjea Sprejemljivo prileganjea Vrednost 
ꭓ²/df 0 ≤ ꭓ²/df ≤ 2 2 < ꭓ²/df ≤ 3 4,51 
CFI 0,97 ≤ CFI ≤ 1,00 0,95 ≤ CFI < 0,97 0,984 
RMSEA 0 ≤ RMSEA ≤ 0,05 0,05 < RMSEA ≤ 0,08 0,065 
SRMR 0 ≤ SRMR ≤ 0,05 0,05 < SRMR ≤ 0,10 0,018 
Opombe: a Vir: Schermelleh-Engel idr., 2003. 
 
Slika 3 prikazuje standardizirana faktorska nasičenja za merski del mediacijskega modela. 
Kot je razvidno iz obrazložitve v razdelku Merske značilnosti Vprašalnika občutka pripadnosti 
ob igri, zaključujem, da so izbrane postavke dobri kazalniki občutka pripadnosti ob igranju.  
Slika 3 prikazuje tudi standardizirane koeficiente poti, ki se nanašajo na s hipotezami 
predvidene odnose med spremenljivkami. Skladno s hipotezami 6,7 in 9 so vsi prikazani 
koeficienti pozitivni in statistično značilno različni od 0 (p < 0,01). Potrjujem torej hipotezi 6a 
in 6b, ki predvidevata pozitiven učinek SSP in DSP na občutek pripadnosti ob igranju. 
Ugotavljam tudi prisotnost pozitivnega učinka občutka pripadnosti na NZI (hipoteza 7). 
Statistično značilen je tudi neposredni učinek obeh mer socialnega udejstvovanja na NZI 
(hipoteza 9a in 9b).   
 
Slika 3. Mediacijski model z izračunanimi standardiziranimi regresijskimi koeficienti in 
faktorskimi nasičenji.  
 
Poročam tudi izračune izbranih parametrov, ki se nanašajo na dva posredna in dva skupna 
učinka (glej razdelek Statistična analiza). Standardizirana vrednost parametra a*b, ki se 
nanaša na posredni učinek SSP na NZI preko občutka pripadnosti, znaša 0,063 (p < 0,001). 
Izračunan skupni učinek SSP na NZI (c + a*b) pa je 0,211 (p < 0,001), kar pomeni, da velikost 
posrednega učinka predstavlja približno 30 % skupnega učinka. Vrednost parametra d*b, ki se 
nanaša na posredni učinek DSP na NZI preko občutka pripadnosti, znaša 0,072 (p < 0,001). 
Standardizirana ocena skupnega učinka DSP na NZI je 0,192 (p < 0,001), kar pomeni, da velikost 
posrednega učinka predstavlja približno 38 % skupnega učinka. Na tej podlagi potrjujem 
hipotezo, da občutek pripadnosti deluje kot mediatorska spremenljivka med socialnim 
udejstvovanjem in namenom za igranje. To drži tako za skupinsko kot tudi diadno socialno 
udejstvovanje (hipoteza 8a in 8b). Vseeno pa je na mestu poudarek, da gre za delno mediacijo 
in da je v obeh primerih neposredni učinek socialnega udejstvovanja na NZI večji od 
posrednega.  
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Učinek maternega jezika 
 
Za preučitev učinka spremenljivke materni jezik me zanima prileganje mediacijskega 
modela, ki obravnava obe skupini govorcev ločeno ob izenačenju opredeljenih parametrov 
preko skupin (glej razdelek Statistična analiza). Model z dvema skupinama kaže celo na 
nekoliko boljše prileganje po hi-kvadrat razmerju (ꭓ²/df = 2,51) in indeksu RMSEA (0,060), a 
nekoliko slabše, če upoštevamo indeks CFI (0,981) in SRMR (0,031). Na podlagi statističnega 
preizkusa razlike med hi-kvadrat statistiko obeh modelov (ꭓ²(13) = 20,3210; p = 0,087) 
ocenjujem, da prileganje modela z izenačenimi parametri med skupinama ni bistveno slabše 
od prvotnega modela. Zaključujem torej, da materni jezik udeleženca nima pomembnega 
učinka na opredeljene odnose med spremenljivkami modela.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 Navedena hi-kvadrat vrednost predstavlja razliko med hi-kvadrat vrednostjo obeh modelov.  
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Razprava 
 
Socialna izkušnja igralcev videoiger tipa MMORPG 
 
Po pregledu pogostosti z igro povezanih socialnih praks MMORPG igralcev je razvidno, da 
se okrog videoigre ustvarja socialni prostor, ki omogoča bogato in raznovrstno socialno 
izkušnjo. Številni igralci tam namreč gradijo prijateljske odnose, se združujejo v skupine in 
prispevajo k skupnosti vseh igralcev. Za več kot 80 %  igralcev v vzorcu namreč velja, da imajo 
vsaj enega prijatelja znotraj igre, s katerim se redno pogovarjajo, da na tedenski ravni 
spremljajo vsebine, ki jih objavljajo drugi igralci in da vsaj občasno glasujejo v zvezi z novimi 
posodobitvami videoigre. Več kot 50 % igralcev se vsaj enkrat tedensko s prijatelji pogovarja 
o intimnih temah, drugim svetuje in se pogovarja s prej nepoznanimi igralci. Več kot petina pa 
s prijatelji večkrat tedensko sodeluje v poljubni aktivnosti znotraj igre, ob tem uporablja 
glasovno komunikacijo ter se o igri večkrat tedensko pogovarja z družino.  
Pomembno je poudariti tudi, da med igralci obstajajo velike razlike v pogostosti različnih 
socialnih praks. Na primer, 37,4 % igralcev vsaj enkrat tedensko sodeluje v poljubni aktivnosti 
znotraj igre s svojimi prijatelji, medtem ko 29,0 % igralcev tega ne počne skoraj nikoli. Očitno 
je, da je socialna izkušnja teh dveh skupin igralcev, razvidna zgolj iz ene postavke, zelo različna. 
Podobna diskrepanca je značilna tudi za pogostost uporabe glasovne komunikacije s soigralci 
in pogostost komunikacije znotraj klana, ki prav tako predstavljata mere skupinske 
participacije znotraj igre. To dejstvo je razumljivo, če upoštevamo perspektivo teorije 
zadovoljevanja potreb (angl. Uses and Gratifications; Blumler in Katz, 1974), ki razlaga, da 
ljudje niso pasivno izpostavljeni medijem, ampak jih aktivno iščejo in izbirajo tiste, ki so zmožni 
zadovoljevanja njihovih potreb. Ker ima posamezna videoigra za igralca lahko različne 
psihološke funkcije (npr. možnost samoizražanja, doseganje visokega statusa in ugleda, 
občutek kompetentnosti), je torej povsem mogoče, da določen segment igralcev igro 
uporablja za odgovarjanje na druge potrebe in ne za vzpostavljanje medosebnih odnosov. 
Igralci, ki jih motivira predvsem občutek kompetentnosti, imajo verjetneje bolj 
funkcionalistično perspektivo na socialne odnose v igri, saj jim ti pomagajo k premagovanju 
težjih nalog v igri.  
 Iz rezultatov razvidna raznovrstnost v pogostosti socialnih praks med igralci pa ni nujno 
zgolj posledica razlik v količini njihove socialne motivacije, ampak tudi v vrsti socialne 
motivacije. Medtem ko nekateri igralci iščejo predvsem intimnost v diadnih odnosih, drugim 
bolj pomenljivo izkušnjo predstavlja sodelovanje v vznemirljivih skupinskih dejavnostih. Tretji 
pa v igri najdejo občutek pozitivnega vpliva na skupnost preko prostovoljne aktivnosti v dobro 
vseh igralcev. Nadalje predlagam, da vzrok za to variabilnost v motivaciji niso zgolj splošne 
osebnostne razlike med igralci, temveč tudi razlike v zadovoljenosti njihovih psiholoških 
potreb izven igre. Če predpostavljamo, da videoigre igrajo ljudje v raznolikih življenjskih 
okoliščinah, to pomeni, da v stik z videoigro prihajajo posamezniki z zelo različnimi (socialnimi) 
motivacijami. Logična posledica je velika raznolikost v socialni izkušnji igralcev posamezne 
videoigre; še posebno v primeru, ko videoigra (npr. MMORPG) omogoča mnogovrstne 
socialne prakse. 
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Trije vidiki občutka pripadnosti in potrebe po pripadnosti 
 
V teoretičnem uvodu sem zagovarjal, da je potrebo po pripadnosti smiselno opredeliti 
širše kot zgolj potrebo po stabilnih in intimnih odnosih. Po pregledu sorodnih konceptov sem 
predlagal, da naj ta poleg pripadnosti v kontekstu diadnih odnosov vključuje tudi težnje k 
pripadanju skupini in pripadanju skupnosti. Oblikovan Vprašalnik občutka pripadnosti ob igri 
odraža trojno naravo koncepta pripadnosti. Vprašalnik s petimi postavkami izkazuje dobro 
konstruktno in kriterijsko veljavnost, kot tudi ustrezno zanesljivost. Konfirmatorna faktorska 
analiza potrjuje, da so trije merjeni vidiki pripadnosti del skupnega, latentnega konstrukta. To 
nakazuje na fleksibilnost v načinih zadovoljevanja potrebe po pripadnosti posameznika, ki jo 
ta lahko doseže tako preko pripadnosti drugemu, pripadnosti skupini ali pripadnosti skupnosti. 
Rezultati potrjujejo relevantnost posameznikovih referenčnih skupin, ki jih pri opredelitvi 
občutka pripadnosti poudarjajo Mahar idr. (2013). Vseeno pa je ključen del občutka 
pripadnosti tudi pripadnost drugemu (poudarek Baumeistra in Learyja), ki je v teoretični 
razpravi Mahar idr. (2013) pretežno izpuščena. Ob konceptualizaciji pripadnosti, naj si bo 
potreba ali občutek, je tako bistveno, da noben izmed treh navedenih elementov ni izpuščen. 
 
Videoigra kot sredstvo zadovoljevanja potrebe po pripadnosti 
 
V okviru drugega raziskovalnega vprašanja sem raziskal pojavnost občutka pripadnosti pri 
MMORPG igralcih. Teza, da bo strinjanje z vsako postavko občutka pripadnosti izrazila večina 
igralcev OSRS, se ni izkazala za resnično, saj je bil ta mejnik dosežen samo pri dveh postavkah 
(hipoteza 2). Vseeno pa je strinjanje s posameznimi postavkami označil najmanj tretjinski delež 
udeležencev, zato zaključujem, da je vsak izmed treh vidikov občutka pripadnosti ob igranju 
zastopan pri pomembnem številu igralcev. To pomeni, da OSRS ni psihološko relevantna 
prostočasna aktivnost zgolj za tiste najbolj angažirane igralce, ki igri posvetijo znaten del 
svojega življenja, temveč lahko deluje kot sredstvo zadovoljevanja potrebe po pripadnosti za 
mnogih rednih igralcih igre. Po natančnejšem vpogledu v odgovore ugotavljam, da je igra OSRS 
posebej uspešna pri razvijanju subjektivno pomembnih prijateljstev, za katere je značilna 
medsebojna skrb, kot tudi vzbujanju občutja članstva v igralcu pomembnih skupinah. Tudi 
zaznava intimnosti v spletnih prijateljstvih in biti pomemben član skupnosti igralcev pri 
udeležencih nista redka sentimenta, vseeno pa nekoliko manj verjetna pri povprečnem igralcu 
igre. Na podlagi rezultatov sklepam, da so igre tipa MMORPG zmožne vzbujanja vseh treh 
vidikov občutka pripadnosti, še posebno pa pripadnosti drugemu in pripadnosti skupini.  
 
Kategorije socialnih praks kot napovedniki občutka pripadnosti 
 
S tretjim raziskovalnim vprašanjem sem odgovarjal na hipoteze o povezanosti med 
posameznimi kategorijami SP in občutkom pripadnosti. Tako lestvica skupinskih kot tudi 
diadnih socialnih praks unikatno prispevata k deležu pojasnjene variance občutka pripadnosti. 
To pomeni, da z vidika zadovoljevanja potrebe po pripadnosti pomanjkanja ene vrste praks 
(npr. skupinske) ne moremo v popolnosti nadomestiti z drugo (npr. diadno), vsaj v kontekstu 
videoigre. Ugotovitev je konsistentna s tezo, da so diadne SP fundamentalno različne od 
skupinskih, ki jo zagovarjam v teoretičnem uvodu.  
Ob razdelitvi SP na aktivne in pasivne ugotavljam zmožnost pojasnjevanja unikatnega 
deleža pojasnjene variance občutka pripadnosti zgolj pri aktivnih SP. Možna razlaga je, da 
kategorija pasivnih SP vsebuje zgolj štiri postavke, ki razmeroma težko bistveno pripomorejo 
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k varianci, pojasnjeni s strani ostalih 22 postavk SP. Bolj verjetno pa je, da imajo pasivne SP, ki 
so v skupnosti sicer zelo pogoste, za igralce OSRS nekoliko drugačno psihološko funkcijo 
(podrobneje v nadaljevanju). 
Razdelitev praks na tiste znotraj in zunaj igre je razkrila, da tako SP znotraj in zunaj igre 
unikatno prispevajo k pojasnjeni varianci občutka pripadnosti, čeprav v različni meri. 
Testiranje hipoteze 4 je nadalje potrdilo, da so SP znotraj igre značilno boljši napovednik 
občutka pripadnosti kot SP zunaj igre, kar je konsistentno z ugotovitvami študije Zhanga in 
Kaufmana (2015). To dejstvo pojasnjujejo očitne razlike med karakteristikami obeh vrst SP. Zdi 
se, da je interakcija med avatarji v virtualnem svetu bolj podobna tradicionalni socialni 
interakciji v primerjavi z interakcijo na družabnih omrežjih in zato verjetno bolj uspešna pri 
vzbujanju občutka pripadnosti. Nadalje pa je medsebojno sodelovanje igralcev, ki s skupnimi 
močmi dosegajo njim pomembne cilje in tako ustvarjajo deljene (emocionalne) izkušnje, 
značilno zgolj za prakse znotraj igre. Razumljivo je, da se ob takih pogojih druženja ustvarjajo 
močne prijateljske vezi, ki jih je veliko težje vzpostaviti preko interakcije na zunanjih 
platformah. Tudi SP igranja s prijatelji v živo (ki jo štejem za SP zunaj igre) v praksi ni enako 
dober napovednik občutka pripadnosti, saj večina igralcev nima dostopa do igralcev na isti 
ravni znanja v svoji fizični bližini. Rezultati študije vseeno nakazujejo, da tudi pomen z igro 
povezanih socialnih vedenj na zunanjih platformah ali v fizičnem svetu ni zanemarljiv. Glede 
na slabšo zastopanost teh vedenj v literaturi, ki preučuje socialno izkušnjo igralcev videoiger, 
to predstavlja pomembno ugotovitev.  
 
Vloga pasivnih socialnih praks  
 
V uvodu zagovarjam, da konzumiranje z igro povezanih vsebin (pasivne SP) predstavlja 
pomemben del vsakodnevne izkušnje sodobnih igralcev videoiger, kar potrjujejo tudi rezultati. 
Praksi gledanja YouTube vsebin na temo igre in branja objav na temo igre sta se izkazali kot 
najpogostejši SP med igralci OSRS; pri več kot 44 % (oz. 55 %) igralcev v vzorcu sta bili prisotni 
vsakodnevno. Njihovo relevantnost potrjujejo tudi izsledki rezultatov; pogostost pasivnega 
socialnega udejstvovanja je pozitivno povezana z urami tedenskega igranja, zadovoljstvom z 
igranjem in namenom za igranje. Predlagam, da je ključna funkcija pasivnih SP motiviranje 
igralcev za igranje videoigre. Preko gledanja streamov, videoposnetkov in objav povezanih z 
igro igralci namreč vidijo, kako se z izzivi igre spopadajo drugi, kakšne strategije uporabljajo in 
kako prihajajo do impresivnih dosežkov, ki vzbudijo spoštovanje in odobravanje s strani 
celotne skupnosti igralcev. Tovrstne informacije jih motivirajo za nadaljnje prizadevanje k 
lastni uspešnosti znotraj igre. Mnogi OSRS igralci si omenjene vsebine ogledujejo celo ob 
hkratnem igranju igre. Ko igra od njih zahteva razmeroma enostavno in monotono aktivnost, 
se poslužujejo simultanega gledanja in igranja ter tako izboljšujejo svojo igralsko izkušnjo. Med 
količino konzumiranja OSRS vsebin in količino igranja obstaja tudi možnost dvostranskega 
vpliva, saj bo pogostejše igranje igre verjetno povečalo privlačnost z igro povezanih vsebin za 
igralca. Povečan stik s temi vsebinami pa lahko še nadalje spodbudi količino igranja itd. Morda 
je to eden izmed mehanizmov, ki prispevajo k dokumentirani visoki angažiranosti MMORPG 
igralcev. 
Psihološke funkcije, ki jih gledalcem ponuja streaming platforma Twitch, preučujeta 
Sjöblom in Hamari (2017). Ugotavljata, da Twitch uporabnikom ponuja zabavno izkušnjo, 
informacije o novih igrah, informacije o novih strategijah poznanih iger, zmanjšanje občutka 
osamljenosti, povezanost s skupnostjo, občutek umika od šole ali službe in sprostitev. 
Kapaciteta videoiger, da zadovoljujejo različne človeške potrebe tudi preko gledanja drugih 
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igralcev narekuje, da je pri znanstvenem preučevanju sodobne igralske izkušnje priporočljiva 
vključitev praks konzumiranja z igro povezanih vsebin.  
 
Vloga socialnih praks v skupnosti in socialnih praks ustvarjanja vsebin 
 
Socialna vedenja, ki predstavljajo prispevanje k skupnosti določene videoigre so redko 
preučevana. V uvodu zagovarjam, da sodobne videoigre tipa MMORPG omogočajo in 
spodbujajo igralčevo prispevanje k skupnosti. Igralci lahko glasujejo za predloge za 
posodobitev igre, se pogovarjajo s prej nepoznanimi igralci, prijavljajo kršitelje pravil v igri ali 
promovirajo igro preko ustvarjanja z igro povezanih vsebin. Rezultati potrjujejo, da so tudi 
slednje socialne prakse psihološko relevantne in jih zato ne gre ignorirati. Vse so namreč 
pozitivno povezane z vsaj eno izmed treh izbranih spremenljivk; z urami igranja, zadovoljstvom 
z igranjem in namenom za igranje. Pomembno je poudariti, da so načini prispevanja k 
skupnosti v splošnem zelo raznoliki in (vsaj v primeru OSRS) slabše medsebojno povezani. 
Namesto izračunavanja skupnega seštevka SP v skupnosti za vsakega igralca je zato bolj 
smiselna analiza na ravni (podskupine) postavk. Najvišje povezana s tremi spremenljivkami je 
bila postavka, ki meri pogostost glasovanja za ali proti novim posodobitvam. Predvidevam, da 
ima ta funkcionalnost, ki sicer ni zelo pogosta pri videoigrah tipa MMORPG, učinek 
opolnomočenja igralcev in da prispeva k zaznavanju sebe kot vplivnega člana skupnosti.  
Nazadnje me je posebej zanimala tudi pogostost in relevantnost vedenj, ki jih imenujem 
kot SP ustvarjanja z igro povezanih vsebin. Zahvaljujoč platformam kot sta YouTube in Twitch 
se je produkcija avdiovizualnih medijskih vsebin premaknila iz rok velikih korporacij k 
posameznikom (Sjöblom in Hamari, 2017), kar še posebno velja za področje videoiger. V 
vzorcu igralcev OSRS se tako skoraj vsak peti nekajkrat letno postavi v vlogo streamerja in tako 
javno prenaša svojo igralsko izkušnjo v živo, medtem ko vsak četrti igralec objavlja OSRS 
vsebine na družabnih omrežjih. Ideja igralske kariere, ki postaja realnost vse večjega števila 
mladih, je za redne igralce MMORPG-jev razumljivo zelo privlačna. Produkcijo z igro povezanih 
vsebin sicer razumem kot kazalnik predanosti igri, saj je pozitivno povezana tako z urami 
igranja kot tudi z namenom za igranje. Ker tovrstne prakse pri rednih igralcih igre niso zgolj 
izjema, tudi na tem mestu poudarjam, da bo njihova vključitev v prihodnje študije igralske 
izkušnje zelo koristna.  
 
Vzročni odnos med socialnim udejstvovanjem in občutkom pripadnosti 
 
V okviru zadnjega raziskovalnega vprašanja sem preverjal ustreznost strukturnega 
modela, kjer sem opredelil odnose med osrednjimi spremenljivkami magistrskega dela; 
pogostost socialnih praks igralca, njegov občutek pripadnosti ob igranju in namen za igranje. 
Strukturni model z občutkom pripadnosti kot mediatorjem med skupinskimi oziroma diadnimi 
SP ter namenom za igranje je izkazal zadovoljivo prileganje podatkom. Vpogled v ocene 
posameznih parametrov modela je tvoril podlago za analizo v nadaljevanju razprave. 
V razdelku Kategorije socialnih praks kot napovedniki občutka pripadnosti sem razpravljal 
o skupinskem in diadnem socialnem udejstvovanju kot napovednikih občutka pripadnosti ob 
igranju. Znotraj strukturnega modela pa sem predvideval tudi pozitivni učinek teh SP na 
občutek pripadnosti. Skladno z ugotovitvami iz omenjenega razdelka so bili koeficienti poti 
med SP in občutkom pripadnosti pozitivni in statistično značilni, kar nakazuje na pozitiven 
učinek. Za bolj zanesljivo oceno kavzalnosti odnosa pa je najprej potrebno razmisliti o 
alternativnih vzrokih za pridobljene ocene parametrov; tj. morebitni učinek občutka 
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pripadnosti na SP in morebitne nadredne spremenljivke, ki učinkujejo na obe spremenljivki. 
Najprej ocenjujem, da glede na način merjenja spremenljivk v raziskavi, učinek občutka 
pripadnosti na pogostost igralčevih SP ni zelo velik. Čeprav so bili konstrukti sicer merjeni 
istočasno, se niso nanašali na ista časovna obdobja; merjen je bil občutek pripadnosti v 
trenutku izpolnjevanja vprašalnika in samoporočana pogostost socialnih vedenj v obdobju do 
izpolnjevanja vprašalnika. Občutek pripadnosti v času izpolnjevanja na samo pogostost 
preteklih socialnih vedenj ne more vplivati. Ne izključujem pa možnosti, da igralčev občutek 
pripadnosti v času izpolnjevanja vpliva na oceno pogostosti preteklih socialnih vedenj (igralec, 
ki občuti precej pripadnosti morda preceni pogostost preteklega druženja s prijatelji v igri). 
Vseeno se zdi, da ta morebitna pristranskost v oceni pogostosti SP nima dovolj velikega učinka, 
da bi v celoti pojasnila soodvisnost med spremenljivkama. Nadalje ocenjujem, da odnosa med 
SP in občutkom pripadnosti v celoti ne pojasnjuje nobena nadredna spremenljivka. Eden 
izmed razlogov za to je, da si je težko zamisliti vzbuditev občutka pripadnosti ob igranju brez 
igralčevega socialnega udejstvovanja ob igri. Na primer, skoraj nujen predpogoj za igralčevo 
strinjanje s trditvijo, da je njegovim OSRS prijateljem mar zanj (postavka občutka pripadnosti), 
je vsaj neka mera pretekle socialne interakcije s prijatelji (diadna SP). Na podlagi te refleksije 
ocenjujem, da ima pogostost skupinskih SP in diadnih SP pozitiven učinek na občutek 
pripadnosti ob igranju.  
 
Vzročni odnos med občutkom pripadnosti in namenom za igranje 
 
Osnovna teza magistrskega dela je, da psihološka privlačnost videoiger izhaja iz njihove 
kapacitete zadovoljevanja igralčevih potreb. Predvideval sem, da bo imelo igralčevo 
zadovoljevanje potrebe po pripadnosti v kontekstu igre pozitiven učinek na njegovo motivacijo 
za nadaljnje igranje. Test hipoteze 7  je pokazal pozitiven učinek občutka pripadnosti ob igranju 
na namen za igranje. O kavzalnosti odnosa ponovno razmišljam preko analize alternativnih 
interpretacij pridobljenih izračunov. Tudi v tem primeru ocenjujem, da obratni učinek, tj. 
učinek namena za igranje na občutek pripadnosti ob igranju ni bistven. Ocenjujem, da 
trenuten izraz igralčevega namena za igranje nima učinka na njegov občutek zadovoljenosti 
potrebe po pripadnosti ob igranju v istem trenutku. Učinek namena za igranje na občutek 
pripadnosti je kvečjemu posreden; visok namen za igranje bi preko povečane količine 
prihodnjega igranja lahko povečal socialne prakse ob igranju, kar bi sčasoma lahko pomenilo 
povišanje občutka pripadnosti. Ta učinek bi torej pričakoval zgolj takrat, ko bi bil občutek 
pripadnosti merjen kasneje, ne pa ko sta oba konstrukta merjena istočasno. Morebitna 
nadredna spremenljivka, ki bi pojasnila odnos med občutkom pripadnosti in namenom za 
igranje je količina tedenskega igranja; dodatna količina igranja verjetno povečuje občutek 
pripadnosti in namen prihodnjega igranja. Izračun parcialne korelacije med konstruktoma ob 
kontroli količine igranja razkriva, da sta spremenljivki še vedno značilno pozitivno povezani      
(r = 0,25; p < 0,001). Vzročnost odnosa med občutkom pripadnosti in NZI podpira tudi 
uveljavljena teorija samodoločanja (Ryan in Deci, 2000), ki zagovarja, da je notranja motivacija 
za določeno aktivnost posledica preteklega zadovoljevanja psiholoških potreb skozi isto 
aktivnost. Na podlagi te refleksije potrjujem hipotezo 7, da ima igralčev občutek pripadnosti 
ob igranju pozitiven vpliv na njegov namen za igranje, kar je skladno z ugotovitvami dosedanjih 
študij (Ryan idr., 2006; Johnson idr., 2016; Ernst, 2017). 
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Mediacijska vloga občutka pripadnosti in neposredni učinek 
 
Nadalje sem pričakoval, da različne socialne prakse vodijo k višji motivaciji za igranje preko 
vzbujanja občutka pripadnosti. Test statistične značilnosti dveh posrednih učinkov je potrdil, 
da ima v kontekstu odnosa med socialnimi praksami ob igranju in namenom za nadaljnje 
igranje občutek pripadnosti pomembno mediacijsko vlogo. Ocenjujem, da je ta mediacijski 
odnos eden temeljnih mehanizmov, ki pojasnjuje kontinuirano zatekanje ljudi k videoigram. 
Preko socialnega udejstvovanja se pri njih namreč postopoma razvije občutek pripadnosti 
skupnosti, različnim skupinam in drugim igralcem. Ko igra tako postane sredstvo 
zadovoljevanja potrebe po pripadnosti za igralca, je močna notranja motivacija za igranje 
pričakovana. Ob upoštevanju ugotovitve, da so popularne videoigre še posebej učinkovite v 
zadovoljevanju potreb po avtonomnosti in kompetentnosti pri igralcih (Ryan idr., 2006), ni 
presenetljivo, da imajo igre, ki poleg tega vzbujajo tudi občutek pripadnosti, zelo zvesto 
igralsko bazo.  
V poglavju Rezultati poročam tudi o statistično značilnem neposrednem učinku socialnih 
praks na namen za igranje. Alternativna razlaga značilnih koeficientov poti med SP in NZI je 
sicer, da nanju vpliva nadredna spremenljivka (npr. količina igranja). Igralci, ki igrajo več ur 
tedensko, se namreč posledično več socialno udejstvujejo in verjetno izražajo večji namen za 
prihodnje igranje. Toda, tudi ob kontroli količine igranja (skupaj z občutkom pripadnosti) 
korelacija med SP in NZI ostaja značilno pozitivna (rSSP =  0,143; rDSP = 0,136; p < 0,001). To 
nakazuje na obstoj učinka socialnega udejstvovanja na NZI, ki ni povezan z občutkom 
pripadnosti. Raznolike sodobne socialne prakse torej ne držijo posameznika v igri zgolj zaradi 
njihovega učinka na občutek pripadnosti, ampak očitno povečujejo motivacijo za igranje tudi 
na druge načine. 
 
Odnos med zadovoljevanjem potreb skozi videoigro in odvisnostjo 
 
Večkrat poudarjeni potencial videoiger tipa MMORPG pa ni brez negativnih posledic za 
vsakega uporabnika. Hsu idr. (2009) namreč poročajo, da je pripadnost pomemben 
napovednik odvisnosti od videoiger. Na tem mestu je ključno zavedanje, da morebitni razvoj 
odvisnosti od videoigre ni odvisen zgolj od narave videoigre, temveč tudi od lastnosti igralca. 
Yee (2002) ugotavlja, da so posamezniki v določenih življenjskih okoliščinah posebno dovzetni 
za odvisnost od videoiger tipa MMORPG. Pričakovati je, da bodo videoigre s poudarkom na 
socialni komponenti (npr. MMORPG) posebej privlačne za posameznike s kronično 
nezadovoljeno potrebo po pripadnosti. V kolikor bi se za zadovoljevanje potrebe po 
pripadnosti ti začeli zanašati izključno na videoigro, je občutek odvisnosti od nje skoraj 
pričakovan. Toda, kontinuirano obsesivno igranje na dolgi rok je pri takem posamezniku 
pričakovano zgolj, če predpostavljamo, da dosledno zadovoljevanje potrebe (pa čeprav preko 
videoigre) na življenjske okoliščine posameznika nima bistvenega učinka. Yee (2002) razlaga, 
da posameznikom z nizko samopodobo MMORPG omogoča občutek mogočnosti in 
kompetentnosti, ki je za njih nedosegljiv v življenju izven igre. Igranje videoigre jih tako 
opolnomoči preko zmanjšanja občutka lastne manjvrednosti. Ravno ta okrepitev pa ima 
potencial za spreminjanje posameznikovega življenja izven igre; preko povišane splošne 
samopodobe lahko posameznik postopoma pridobiva potrditve tudi v življenju izven igre, kar 
posledično zmanjša odvisnost od nje. Po istem principu lahko posameznika, ki ima težave z 
vzpostavljanjem prijateljskih in partnerskih odnosov, igranje videoigre opolnomoči preko 
krepitve njegovih socialnih veščin. Ko se ta nauči preko igre zadovoljiti svojo potrebo po 
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pripadnosti, pa to ne pomeni nujno večne odvisnosti od videoigre. Z novo pridobljenimi 
socialnimi veščinami je posameznik opremljen tudi za vzpostavljanje odnosov izven igre. Zdi 
se, da so posamezniki z največjim tveganjem za odvisnost od videoigre hkrati tudi posamezniki, 
ki videoigro najbolj potrebujejo. Izjemen potencial videoiger za zadovoljevanje psiholoških 
potreb s seboj torej prinaša tudi svojo ceno; tveganje za razvoj odvisnosti od videoigre pri 
določenem segmentu igralske baze. 
 
Omejitve magistrskega dela 
 
Glavno omejitev magistrskega dela vidim v možnosti posplošitve ugotovitev na vse igralce 
MMORPG-jev. Pričakujem namreč, da so bili udeleženci raziskave nekoliko bolj socialno 
naravnani od povprečnega OSRS igralca, saj so vsi uporabniki družabnega omrežja Twitter z 
izkazanim zanimanjem za raziskavo o socialnih praksah. Dejanska pogostost posameznih 
socialnih praks populacije OSRS igralcev je zato verjetno nekoliko manjša. Nadalje je med 
MMORPG-ji tudi precej razlik, ki lahko vplivajo na pogostost socialnih praks njihove igralske 
baze. Na primer, vzorec OSRS igralcev ima v primerjavi s svetovno populacijo MMORPG 
igralcev zagotovo višji delež tistih, katerih materni jezik je angleščina (> 70 %); ti igralci se lažje 
sporazumevajo z ostalimi v jeziku igre kot igralci z drugim maternim jezikom. MMORPG-ji se 
lahko precej razlikujejo tudi v tem, do kakšne mere je združevanje igralcev pogoj za 
napredovanje v igri, kar nedvomno vpliva na količino in kakovost socialne interakcije v igri. 
Ocen pogostosti različnih socialnih praks in ocen občutka pripadnosti, ki jih navajam v poglavju 
Rezultati, zato ne gre posploševati na igralce vseh MMORPG-jev. Kljub temu pa pričakujem, 
da med populacijami različnih MMORPG-jev ni tako velikih razlik, ki bi omejile relevantnost 
temeljnih sklepov magistrskega dela za MMORPG-je nasploh; zadovoljevanja potrebe po 
pripadnosti skozi igro, psihološke relevantnosti novejših kategorij socialnih praks in 
mediacijske vloge pripadnosti pri odnosu med SP in NZI. 
  
 
44 
 
Zaključki 
 
V magistrskem delu sem ponazoril, da videoigre tipa MMORPG za mnoge igralce 
predstavljajo vir bogatih socialnih izkušenj. Pomemben del sodobne socialne izkušnje v 
videoigrah so, poleg prijateljevanja znotraj igre, tudi prakse konzumiranja in ustvarjanja z igro 
povezanih vsebin ter prakse prispevanja k skupnosti. Podrobnejšo preučitev vloge teh 
socialnih praks v videoigrah predlagam kot produktiven naslednji korak v študiji sodobne 
igralske izkušnje. Vprašalnik socialnih praks ob igri lahko služi kot idejna zasnova za prihodnje 
vprašalnike o socialni igralski izkušnji, raziskovalci pa naj ga smiselno prilagodijo kontekstu 
posamezne videoigre. 
Naslednja ugotovitev magistrskega dela je, da igralci igro uporabljajo kot sredstvo 
zadovoljevanja potrebe po pripadnosti. V teoretičnem delu sem zagovarjal, da je slednjo 
smiselno opredeliti širše kot uveljavljena metaanaliza Baumeistra in Learyja (1995); njena 
temeljna vidika sta poleg težnje po pripadnosti drugemu tudi težnji po pripadnosti skupini in 
po pripadnosti skupnosti. Rezultati so potrdili, da so omenjene težnje del istega latentnega 
konstrukta in da so videoigre tipa MMORPG potencialen vir občutka pripadnosti drugemu, 
pripadnosti skupini in pripadnosti skupnosti. Slednja ugotovitev je dopolnitev dela avtorjev 
Ryan idr. (2006), ki so demonstrirali kapaciteto videoiger za zadovoljevanje potreb po 
avtonomnosti in kompetentnosti. Teza, da popularnost videoiger izhaja iz njihove zmožnosti 
za zadovoljevanje temeljnih psiholoških potreb igralcev, se tako zdi povsem upravičena. 
Raziskovalci, ki jih zanima vloga pripadnosti v videoigrah ali v drugih virtualnih skupnostih, si 
lahko pomagajo z Vprašalnikom občutka pripadnosti ob igri, ki kaže ustrezno zanesljivost ter  
ustrezno konstruktno in kriterijsko veljavnost.  
Nazadnje sem v magistrskem delu ponazoril tudi mediacijsko vlogo občutka pripadnosti; 
raznolike socialne prakse igralca povečujejo njegov namen za nadaljnje igranje preko 
vzbujanja občutka pripadnosti ob igri. Razumevanje tega mehanizma povečevanja 
posameznikove vključenosti v videoigre je lahko v korist raziskovalcem na področju odvisnosti 
od videoiger kot tudi ustvarjalcem in uporabnikom videoiger.   
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Priloge 
 
Priloga 1: Vprašalnik socialnih praks ob igri  
 
Gaming social practices questionnaire  
 
SP1: How commonly do you speak with other players via the clan chat system?  
SP2: How often do you help with clan managing activities (organizing clan events, 
recruiting new members, etc.)?  
SP3: How often do you participate in game activities with your online friends (such as 
bossing, raiding, PKing, playing minigames, etc.)?  
SP4: How often do you attend informal OSRS parties and celebrations?  
SP5: When playing OSRS, how often do you communicate with other players with voice 
messaging technology (such as Discord, TeamSpeak, Skype)?   
SP6: How often do you vote on OSRS in-game polls?   
SP7: When you see a player break any game rule, how often do you report it?  
SP8: How often do you speak with unknown players via public chat?  
SP9: Are you participating in the Twisted league?  
SP10: How many of your OSRS friends do you regularly speak with?  
SP11: How often do you talk about personal or intimate issues with your OSRS friends?  
SP12: How often do you mentor other players (such as giving detailed instructions and 
explanations about the game)?  
SP13: How often do you receive helpful advice from other players?  
SP14: How often do you watch OSRS streams on Twitch or other platforms?  
SP15: How commonly do you watch the official OSRS weekly Q&A?  
SP16: How commonly do you participate in the chat section of OSRS related streams?  
SP17: How often do you stream your OSRS gameplay?  
SP18: How often do you watch OSRS videos on YouTube?  
SP19: How commonly do you comment on OSRS related YouTube videos?  
SP20: How often do you make OSRS YouTube videos?  
SP21: How often do you read OSRS related posts on Twitter, Reddit or OSRS forums? 
SP22: How often do you comment on OSRS related content on Twitter, Reddit or OSRS 
forums?   
SP23: How often do you post OSRS related content on Twitter, Reddit or OSRS forums?  
SP24: How often do you play OSRS with other players in the same physical location?  
SP25: How often do you speak about OSRS with your offline friends or family?   
SP26: Have you ever attended Runefest?  
 
6-point scale: (1) (almost) never, (2) a few times per year, (3) once a month, (4) once a week, 
(5) a few times per week, (6) (Almost) every day: 1, 2, 3, 4, 5, 8, 11, 12, 13, 14, 16, 17, 18, 19, 
20, 21, 22, 23, 24, 25  
4-point scale: (1) (almost) never, (2) sometimes, (3) often, (4) (almost) always: 6, 7, 15 
Nominal scale: Yes, no: 9, 26 
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Priloga 2: Vprašalnik občutka pripadnosti ob igri 
 
Player belongingness questionnaire   
 
SP1: I feel like an important member of the OSRS community.  
SP2: The relationships I form in OSRS are meaningful.  
SP3: Within OSRS, I feel like a part of a group.  
SP4: I have OSRS friends who care for me.  
SP5: I feel a sense of intimacy with OSRS players I spend time with.  
 
7-point Likert scale: (1) strongly disagree, (2) disagree, (3) somewhat disagree, (4) neither 
agree nor disagree, (5) somewhat agree, (6) agree, (7) strongly agree 
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Izjava o avtorstvu dela, tehnični brezhibnosti magistrskega 
dela, etični ustreznosti izvedene magistrske raziskave in 
konfliktu interesov 
 
Spodaj podpisani Mark Žmavc potrjujem, da: 
• sem avtor magistrskega dela z naslovom “Socialne prakse ob igranju videoiger tipa 
MMORPG”, ki je rezultat mojega samostojnega dela; 
• je magistrsko delo tehnično in jezikovno brezhibno oblikovano; 
• je bila raziskava, izvedena v okviru magistrskega dela, etično nesporna in izvedena v 
skladu s Kodeksom poklicne etike psihologov Slovenije; 
• pri izvedbi magistrskega dela ni prišlo do konflikta interesov. 
 
Ljubljana, 1. 9. 2020 
 
Mark Žmavc 
 
 
 
